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Resumen

El presente proyecto busca analizar la manera en que se configura la formacién artistica
de los estudiantes de la Licenciatura en Artes Plasticas de la UABC Mexicali de Etapa Basica,
que poseen discursos estéticos relacionados con el consumo de anime y manga, a partir de la
interaccién con el plan de estudios y las subjetividades de sus docentes. Este estudio es de
caracter cualitativo, abordado desde el paradigma descriptivo. Para esta investigacion se eligié
una muestra de seis estudiantes y cuatro docentes. Para los estudiantes, se seleccionaron los
casos mas representativos de cada grupo, para los docentes, se eligieron aquellos que
impartieran materias donde se pudieran desarrollar discursos relacionados con el anime y el
manga. Los instrumentos que acompanaron a las técnicas de recoleccion fueron: guion de
entrevista (para la entrevista semiestructurada) y fichas de contenido (para la revision
documental). El andlisis de datos se dio a través del analisis de contenido, con la ayuda de
ATLAS.ti. Entre los hallazgos principales, se encontré que los estudiantes que consumen anime
y manga poseian una marcada influencia de estilos y tematicas derivadas de este medio dentro
de sus obras, mostrando conceptos y discursos estéticos muy elaborados. Sin embargo, al no
reconocer contenidos dentro del plan de estudios que los ayudaran a desarrollar su trabajo, y al
enfrentarse a las opiniones y expresiones confrontativas de sus docentes por este tipo de
creacién artistica, muchos de ellos han terminado por no seguir desarrollando esta clase de
creaciones. Lo anterior, ofrece entre sus conclusiones que ni los planes de estudio ni las
subjetividades de los docentes se encuentran en sintonia con los intereses artisticos de este
tipo de estudiantes, lo que termina por crear un distanciamiento académico entre todos los

involucrados.

Palabras clave: formacion artistica de los estudiantes, consumo de anime y manga,

discursos estéticos, subjetividades docentes, plan de estudios.
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Introduccion

Zizek (2012) menciona que si alguien desea mostrar realmente su odio hacia otro ser
humano en China, se utiliza la frase «jque vivas tiempos interesantes!». Lo anterior, tiene como
significado una afrenta hacia la persona, al colocarla ante a una realidad inevitable: el mundo
es un lugar complejo, impredecible y lleno de desafios. Para muchos, esto puede parecer un
hecho terrible, aunque también puede significar una oportunidad. Los cambios proporcionan
una nueva vision, una transformacién y un momento para reflexionar. Esta tesis se realiza bajo
la premisa anterior, por medio de una idea constante: explicar de manera puntual una realidad

sinuosa e incipiente.

El trabajo presentado en esta investigacion busca resolver de manera precisa la
siguiente interrogante: ;como se configura la formacién artistica de los estudiantes de la
Licenciatura en Artes Plasticas de la UABC Mexicali de Etapa Basica, que poseen discursos
estéticos relacionados con el consumo de anime y manga, a partir de la interaccién con el plan

de estudios y las subjetividades de sus docentes?

Para esto, incursiona en terrenos poco conocidos, al abordar un fenémeno educativo
que se encuentra aun en desarrollo, y que se relaciona con la manera en que los estudiantes
de artes plasticas integran discursos derivados de su consumo de anime y manga a sus

productos creativos.

Ademas de lo anterior, este proyecto se adentra en el ambito de las subjetividades
docentes, enfocandose en como estas adquieren relevancia por medio de las opiniones y
expresiones sobre la obra de sus estudiantes con influencias artisticas de la cultura pop
japonesa. Sumado a esto, este trabajo también retoma a los planes de estudio, asi como su

interpretacion y relevancia en la aplicacion del conocimiento en el terreno educativo.
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Lo dicho en los parrafos anteriores cobra relevancia, sobre todo, en las instituciones de
educacién superior donde se imparten carreras artisticas, las cuales funcionan desde una
l6gica del arte occidental, que no siempre es compatible con las manifestaciones artisticas
previamente mencionadas. Por lo dicho con anterioridad, es que, a través de ocho capitulos,
se realiza un viaje cuyo fin es proporcionar una respuesta certera a la pregunta planteada en

esta investigacion. A continuacién, se detallan las coordenadas de dicho viaje:

En el planteamiento del problema se genera la problematizacion de la tesis, la cual
parte desde una contextualizacion sobre el papel de la juventud en la posmodernidad, de cara
a los hechos acontecidos en una realidad mediatica y global de consumo, para pasar después
al alzamiento del anime y el manga en el mundo y su influencia en los estudiantes de la
Licenciatura en Artes Plasticas de la UABC Mexicali. Ademas de esto, dentro de este apartado
se proporcionan las bases intelectuales que cimientan la investigacién, y se construye, de la

misma manera, la delimitacién de los alcances y limitaciones del proyecto.

En los antecedentes, se presentan los trabajos mas relevantes relacionados con esta
tesis. A nivel temético, se encuentran los estudios vinculados con el consumo cultural y la
educacion, favoreciendo aquellos mas cercanos al entorno de los estudiantes universitarios, v,
sobre todo, los que se encuentran enfocados en la relacion entre el consumo de los productos

culturales y las practicas artisticas.

En el marco de referencia, se muestran los elementos teéricos y conceptuales que
fundamentan la investigacién. Los ejes conceptuales de esta seccion parten de la siguiente
manera: desde los relacionados con el consumo cultural, pasando por los que exploran la

nocién de subjetividad, hasta los que desarrollan un vinculo con el plan de estudios.

En el marco contextual, se colocan los objetos, entornos y circunstancias que forman

parte de la tesis. De manera muy clara, se marcan estos aspectos: las caracteristicas
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geograéficas y demograficas de Mexicali, al igual que un esbozo histérico de la formacién de la
ciudad, en particular con relacién a la expansion artistica de la region. Un esbozo histérico de la
UABC, la Facultad de Artes y de la Licenciatura en Artes Plasticas, asi como del modelo
educativo y el plan de desarrollo vigente. Las caracteristicas esenciales del plan de estudios de
la Licenciatura en Artes Plasticas. Finalmente, una breve caracterizacion de estudiantes y
docentes de la Etapa Basica, profundizando en sus caracteristicas profesionales, personales y

creativas.

En el disefo del método, se exponen los fundamentos necesarios para generar
conocimiento sistematizado a partir de este trabajo de tesis. Esto incluye desarrollar los
siguientes elementos: enfoque investigativo, paradigma epistemoldgico, método de
investigacion, participantes, instrumentos de recoleccion de datos, informacion sobre la calidad

del disefo, pasos y procesos, asi como en el procesamiento y analisis de datos.

En analisis y resultados, se encuentran los resultados de la investigacion, a partir del
analisis realizado previamente. La estructura de este capitulo se desarrolla sobre la base de
cuatro apartados, desplegados alrededor de los objetivos especificos de investigacién, donde
se exploran los resultados obtenidos en las entrevistas. Aunado a lo anterior, se incluye un
apartado final con la presentacion del analisis de las Unidades de Aprendizaje de la Etapa
Basica, con el fin de contextualizar de una forma mas eficaz lo formulado en el discurso de los

participantes.

En la discusion, se realiza un proceso reflexivo posterior al analisis de la informacion.
Aqui, se muestran ciertos elementos argumentativos que posibilitan ofrecer respuesta a las
preguntas especificas, para de esa forma lograr los objetivos de investigacién planteados en el
proyecto. Para lo anterior, se realiza un cruce entre la informacién recabada y las aportaciones

tedricas en las que se sostiene la tesis.



Por ultimo, en las conclusiones se muestran los hallazgos, las recomendaciones y la
contribucién final de la tesis. Como agregado, se incluye un espacio para discutir algunos

temas a partir de los hallazgos encontrados durante la elaboracion de este proyecto.

14
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Capitulo 1. Planteamiento del problema

En el contexto de la posmodernidad y del proceso de globalizacion econémica y
comunicativa, los jovenes realizan actualmente interacciones y apropiaciones simbdlicas
distintas a las de décadas pasadas. El arribo de las nuevas tecnologias de la comunicacion, y
con ello el acceso a un nuevo mundo de posibilidades de interrelacion y acercamiento con otras
formas de pensar y sentir, definen un modo distinto de construir sentidos y significados. En el
interior de la ordenacién de la juventud aparece una nueva etapa, en la que los procesos

globales trastocan lo local, y viceversa (Agundez, 2014).

En el marco de esta nueva era, en la que los limites geograficos han dejado de ser los
unicos referentes a través de los cuales los jovenes construyen su identidad, se ha pasado a un
proceso cada vez mas arduo de interaccion mediatica (Cuenca, 2016). Esto ha dado pie, a que,
tanto en México, como en otros paises, se desarrollen fendmenos que acaecen al orden global,
pero que, debido a las condiciones especificas de cada lugar deben ser estudiados de una
manera particular. Uno de esos fendémenos, y en el que se enfocara concretamente esta

investigacion, se relaciona especialmente con un segmento de la juventud.

Ya desde los estudios culturales, y particularmente los estudios de las juventudes, ha
existido un interés por sefalar a los jovenes como actores importantes de la sociedad en la que
se forman (Feixa et al., 2016). A partir de la posguerra, a mediados del siglo XX, se construye
el concepto de juventud en el contexto de la modernidad, colocando a los jévenes dentro de
una nueva dinamica global, en la que se convirtieron en sujetos de derecho, consumo y sobre

todo de generadores de nuevas plataformas simbdlicas (Marcial, 2018).

Con el paso de las ultimas décadas, los jovenes han tenido acceso, por medio de
diversas plataformas, a productos culturales que han influido en la conformacién de su

identidad. A partir de los discursos construidos a través de la musica, el cine, las series, los
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comics y otros, las juventudes se han acercado a un catalogo de maneras de pensar y
reflexionar sobre la realidad. En este contexto particular, se ha vislumbrado el surgimiento de
una cultura juvenil relacionada con el consumo de anime' y manga?, proveniente de Japon,
pero que se ha ido afianzando en el mundo, conformandose de manera particular en México.
Esta cultura se asocia directamente con jévenes que poseen una relacién afectiva y de

consumo con productos culturales derivados de la cultura pop japonesa.

El anime y el manga se erigen como fendmeno cultural en el siglo XX, a partir de una
serie de hitos que fusionaron el arte tradicional japonés con las industrias culturales
occidentales del cémic y la animacion. El estilo estético y narrativo del anime y el manga
encontrd su voz a partir de la creacion de mitos propios que se expandieron en la cultura pop
japonesa. Se podria decir que tradicion y modernidad conviven dentro del anime y el manga
desde su concepcion, pero también un pastiche de elementos occidentales interpretados por

los japoneses, lo que ha dado como resultado una amalgama cinética de discursos propios.

Es importante sefialar que, si bien el anime y el manga se concibieron en un primer
momento como productos de consumo local, ya que el mercado nacional parecia ser lo
suficientemente grande, es a partir de las ultimas tres décadas del siglo XX que Japon
comenzé a exportar estos productos a algunos paises extranjeros. El resultado fue un
verdadero boom que poco a poco fue ganando terreno en el consumo cultural de varios
jovenes, sobre todo en Occidente (Gravett, 2017). Cabe destacar, que, el consumo de anime y
manga se volvié un fenémeno global a partir de la década de 1990, cuando se comenzaron a

distribuir series como Dragon Ball, Sailor Moon, Ranma 2y peliculas como las del Studio

1 Anime es una adaptacion japonesa de la palabra inglesa animation y es usada para referirse a los dibujos
animados producidos por artistas japoneses.

2 Manga es una palabra japonesa que se utiliza para designar a las historietas, y mas especificamente a su
produccién nacional.
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Ghibli (Garcia, 2019). Con el posicionamiento de Internet de cara al siglo XXI el anime y el
manga terminaron por situarse como dos referentes cotidianos del consumo cultural en

Occidente.

Resulta fundamental puntualizar que el acercamiento reciente del anime y el manga en
Occidente no se dio de manera fortuita, sino que formé parte de la diplomacia y de las
estrategias discursivas del gobierno japonés, que convirtieron a estos productos de consumo
en aptos para un publico no japonés. En 2007, el gobierno nipén inicié una campana llamada
Cool Japan a través de todas sus embajadas en el mundo. Mediante este proyecto, los
diplométicos japoneses se enfocaron en mostrar algunos aspectos significativos de la cultura

pop japonesa, como: anime, manga, musica y moda. (Kelts, 2007).

Con relacién a lo anterior, en marzo de 2015, durante una reunién sobre el Acuerdo
Estratégico Trans-Pacifico de Asociacion Econémica, en la Casa Blanca, el presidente Barack
Obama dio la bienvenida al primer ministro japonés Shinzd Abe con un discurso que se centré

en los siguientes aspectos:

Esta visita es una celebracion de los lazos de amistad y familiares que unen a nuestra
gente. Senti esto la primera vez cuando tenia seis afos y mi madre me llevé a Japén. Lo
senti creciendo en Hawaii, asi como en las comunidades de todo el pais, hogar de
muchos orgullosos japoneses-americanos. Hoy en dia es también una oportunidad para
los estadounidenses, especialmente para nuestros jévenes, de darles gracias por todas
las cosas que nos encantan de Japdn, como el karate y el karaoke. El manga y el anime.

Y, por supuesto, los emojis®.

3 This visit is a celebration of the ties of friendship and family that bind our peoples. | first felt it when | was 6 years old
when my mother took me to Japan. | felt it growing up in Hawaii, like communities across our country, home to so
many proud Japanese Americans. Today is also a chance for Americans, especially our young people, to say thank
you for all the things we love from Japan. Like karate and karaoke. Manga and anime. And, of course, emojis.
(Obama, como se cit6 en Saldamando, 2015, p. 1)
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Una interpretacion de este fragmento seria que Obama resalta el caracter ludico de
Japon, destacando al anime y el manga y otros productos pop japoneses como los mas
significativos para la juventud estadounidense de esta época. Sin embargo, estos aspectos de
la cultura pop japonesa no solo recaen en el entretenimiento, sino que presentan una estrategia
politica, el posicionamiento de las industrias culturales japonesas y con ellas el soft power, es
decir, su capacidad para incidir en las acciones de otros actores a través de medios

diplomaticos, culturales e ideolégicos (Nye, 2016).

Ahora bien, el expansionismo cultural del anime y el manga en Occidente trajo consigo
la creacién de nuevos estilos de vida, relacionados con el consumo de la cultura pop japonesa.
Esto impact6 particularmente a los jovenes, que desde sus trincheras asimilaron nuevos estilos
audiovisuales y discursivos, y comenzaron a ser educados a través de cientos de horas al aire
en television e Internet, construyendo asi nuevos referentes e interpretaciones de la vida muy
distintas al american way of life*, popularizado anteriormente por las industrias culturales

estadounidenses (Kelts, 2007).

Debido a lo anterior se puede entender que, existan en la actualidad un nimero
considerable de jovenes que tienen un acercamiento con el anime y el manga, a partir de una
relacion directa con el consumo cultural® de los productos reales y simbolicos que se
encuentran vinculados a estos medios. Dado que "la relacion del consumidor con su grupo es
dada por una identificacién inicial con los contenidos" (Bogarin, 2013, p.13) se puede hablar

aqui de jévenes que se encuentran fuertemente vinculados a los discursos incluidos en el

4 Por american way of life se entiende un ideal surgido a partir del estilo de vida en Estados Unidos de posguerra,
que se ancla sobre una promesa de prosperidad y un mejor futuro para aquellos que se esfuerzan y desarrollan
valores nacionalistas, individualistas y pragmaticos (Glik, 2015).

5 Consumo cultural es “el conjunto de procesos de apropiacion y uso de productos en los que el valor simbdlico
prevalece sobre los valores de uso y de cambio, o donde, al menos estos Ultimos, se configuran subordinados a la
dimensioén simbdlica” (Garcia Canclini, 2006, p. 42).
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anime y el manga, los cuales tienen relacion con una sensibilidad y ciertas ideas de la sociedad

japonesa, pero que los propios jovenes pueden adaptar al contexto personal y del grupo.

Resulta relevante poner de relieve, que, dentro de los jovenes que se volvieron
consumidores de anime y manga, surgio una célula que opt6 por explorar su creatividad a partir
de la creacion artistica (dibujos, ilustraciones, pinturas) derivada de su aproximacion con estos
productos culturales japoneses (Bogarin, 2013). De la misma manera, en el interior de estas
agrupaciones de jovenes que redirigieron su creatividad hacia el arte a partir de su
acercamiento con el anime y el manga, existen aquellos que eligieron llevar un paso mas
adelante esta decisién, al estudiar algo relacionado con su consumo cultural. Es en este
transcurso, entre su aprendizaje informal y la profesionalizacién de sus actividades artisticas,
donde se realiza una coyuntura, que parte de las expectativas del estudiante y las propias

herramientas pedagogicas ofrecidas por la institucion de acogida.

Vale la pena sefalar que debido a que no existe actualmente en México una escuela
que ofrezca profesionalizacion en anime y manga, las alternativas de los jévenes consumidores
se ven reducidas a elegir algo que se asemeje, por lo que es probable que terminen
inscribiéndose en carreras relacionadas con las artes. De esta manera, y partiendo de la idea
de que dichos estudiantes poseen una influencia audiovisual y discursiva a partir del consumo
de estos productos culturales, que se ve reflejada en su actividad artistica, resulta crucial
comprender a qué se enfrentan estos jévenes al ingresar a una institucién de educacion

superior que puede ya tener una posicion sobre lo que debe ensefar respecto al arte.

La educacion se relaciona estrechamente con la sociedad y con las formas pedagdgicas
de cada cultura (Castillo Romero, 2012) de tal manera que los sistemas sociales generan
formas de pensar y expectativas sobre las personas y a la vez ante el colectivo. De esta
manera, la educacion deja una huella fundamental en la forma en qué se aprende y de como se

aprende, cuya relacién es muchas veces determinada por la propia cultura. Las instituciones de
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educacion superior especializadas en arte en nuestro pais proceden de una tradicién del arte
occidental, cuyos referentes se encuentran ligados principalmente con estilos y artistas
europeos, y cuya linea de pensamiento fue asimilada por la tradicién y las politicas culturales
de nuestro pais, a través de los Ultimos siglos. De tal manera, que, estas formas de pensar el
arte forman parte fundamental de un plan de estudios que se ensefa en dichas instituciones, y

al que los estudiantes deben asirse.

La Universidad Auténoma de Baja California (UABC) fue una institucion pionera en la
oferta de formacion artistica en el estado. A partir de 1983 ofreci6 a la comunidad sus cursos
culturales, que por esa época buscaban cumplir con una de las funciones sustantivas de la
universidad: la extensién de la cultura y los servicios (UABC, 2021a). De la misma manera, la
Facultad de Artes de la UABC fue el primer organismo de educacion superior en ofrecer la
Licenciatura en Artes Plasticas en la region, en 2003. El proyecto que dio pie a la creacion de
esta facultad y de la propia carrera inicial, se propuso a partir de la identificacién de la
tendencia nacional de la profesionalizacion de la practica, estudio y difusién de las artes
(UABC, 2021a). Para la puesta en marcha de la Licenciatura en Artes Plasticas se hizo una
busqueda de profesionales del campo artistico de distintas regiones del pais, los cuales
disenaron programas de formacion en artes que buscaron ser coherentes con los intereses y

necesidades de la comunidad bajacaliforniana (UABC, 2021a).

Resulta interesante que uno de los objetivos de la Facultad de Artes sea el formar
profesionales en el campo de las artes, que se asuman a la vez como creadores y creativos, y
que desarrollen estrategias para estimular la creacién, apreciacién y difusiéon en la comunidad,
pero desde una perspectiva global (UABC, 2021a). Los intereses de esta institucion, por tanto,
se alinean con la busqueda de un reconocimiento de la facultad a nivel nacional e internacional,
donde las artes puedan reconocerse a nivel produccién y difusion. Para esto, la Facultad de

Artes ha buscado que una parte de sus académicos sean a la vez creadores e investigadores
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de las artes. Partiendo de esta ultima idea, no es de extranar que, una buena parte de estos
académicos tengan dentro de su formacion ciertas ideas a priori sobre su disciplina, las cuales
pueden verse reflejadas en su practica docente. La interaccion entre estas formas de ensefar y
la carga cultural previa de los jovenes que ingresan a profesional, puede ser un detonante para

la propia formacion de los estudiantes de artes.

Particularmente en el Campus Mexicali, la Licenciatura en Artes Plasticas se asume
como la carrera mas antigua y la del nucleo académico mas especializado en su area dentro de
la Facultad de Artes de la UABC. Por su parte, esta carrera resulta ser un programa que atrae a
muchos jovenes con intereses creativos, ya que cada semestre ingresa un aproximado de 20
estudiantes. Desde su nacimiento en Mexicali, en el 2003, dicha licenciatura ha tenido entre
sus constantes un numero significativo de estudiantes con una formacién previa, ya sea a
través de cursos y talleres no especializados o de manera autodidacta. Ademas, se ha podido
observar, a partir de platicas informales con profesores, que entre ellos existe una inclinacion al
dibujo y a la pintura con una profunda influencia del anime y el manga. Con esos antecedentes,
no resulta extrafno que dichos estudiantes posean una relacién con el anime y el manga que va
mas alla del puro ejercicio mimético, trascendiendo su gusto a una serie de visiones de la vida
relacionadas con la cultura pop japonesa, que entran en conformacion con su identidad. De
esta manera, su consumo cultural se vuelve relevante también para su quehacer artistico,

mediante el cual expresan emociones e ideas propias.

A partir de las ideas anteriores, se ha trazado un panorama que plantea el siguiente
escenario: El expansionismo del anime y el manga en Occidente ha creado en las Ultimas
décadas un escenario donde algunos jovenes han formado nuevos estilos de vida a partir del
consumo de la cultura pop japonesa, los cuales han influido en la formacién de su identidad. Es
asi, que, actualmente en Mexicali existe una poblacion de jovenes consumidores de anime y

manga que poseen intereses creativos con relacion a su consumo cultural. Algunos de esos
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jovenes han optado por elegir una opcién dentro de la educacién superior que se acerque a sus
intereses. La Licenciatura de Artes Plasticas de la UABC es un programa que, debido a sus
contenidos, ha atraido histéricamente a este tipo de jovenes, los cuales ingresan a esta
licenciatura en la busqueda de una continuacién de sus actividades creativas. Dentro de la
carrera, los estudiantes se encuentran con el peso de lo que el plan de estudios y lo que los
mismos maestros consideran qué es arte, a partir de una vision institucional pero también
subjetiva, lo que puede llegar a generar un conflicto con la visién que los jévenes poseen del

arte a partir de su relacion con el anime y el manga.

Derivado de lo anterior, se entiende que, el presente proyecto busca analizar la manera
en que se configura la formacion artistica® de los estudiantes de la Licenciatura en Artes
Plasticas de la UABC Mexicali de Etapa Bésica, que poseen discursos estéticos’ relacionados
con el consumo de anime y manga, a partir de la interaccion con el plan de estudios y las

subjetividades de sus docentes

De esta manera, se plantea la siguiente pregunta que funge como guia de esta
investigacion: como se configura la formacién artistica de los estudiantes de la Licenciatura en
Artes Plasticas de la UABC Mexicali de Etapa Basica, que poseen discursos estéticos
relacionados con el consumo de anime y manga, a partir de la interaccién con el plan de

estudios y las subjetividades de sus docentes?

6 Dentro del ambito de la educacion superior se entiende por formacion artistica a “una especializacion en torno a
diversos lenguajes artisticos con el fin principal de formacion social y laboral de los artistas" (Garcia Salgado y
Aguilar Tamayo, 2016, p. 1229).

7 Por discursos estéticos se entiende una forma de lenguaje generado desde la creacion artistica que utiliza
diferentes recursos para transmitir emociones, sensaciones e ideas a través de una obra. A partir de los discursos
estéticos se busca producir experiencias sensibles en el espectador (Romeu, 2015).
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1.1. Preguntas de investigacion
1.1.1. Pregunta general

¢ Goémo se configura la formacion artistica de los estudiantes de la Licenciatura en Artes
Plasticas de la UABC Mexicali de Etapa Basica, que poseen discursos estéticos relacionados
con el consumo de anime y manga, a partir de la interaccién con el plan de estudios y las

subjetividades de sus docentes?
1.1.2. Preguntas especificas

1. ¢ Cudles son los discursos estéticos que generan los estudiantes que ingresan a la
Etapa Bésica de la Licenciatura en Artes Plasticas de la UABC Mexicali a partir del consumo de

anime y manga?

2. ¢De qué manera los estudiantes de Etapa Béasica configuran sus discursos estéticos
sobre anime y manga a partir del proceso de ensefianza-aprendizaje del plan de estudios de la

Licenciatura en Artes Plasticas de la UABC Mexicali?

3. ¢De qué manera los estudiantes de Etapa Basica de la Licenciatura en Artes
Plasticas de la UABC Mexicali configuran sus discursos estéticos sobre anime y manga a partir

de su exposicion a las subjetividades de los docentes?

4. ;Cudles son las representaciones simbdlicas relacionadas con el anime y el manga
de los productos artisticos generados por los estudiantes de la Licenciatura en Artes Plasticas

de la UABC Mexicali al concluir la Etapa Bésica?
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1.2. Objetivos de investigacion

1.2.1 Objetivo General

Analizar la manera en que se configura la formacién artistica de los estudiantes de la
Licenciatura en Artes Plasticas de la UABC Mexicali de Etapa Basica, que poseen discursos
estéticos relacionados con el consumo de anime y manga, a partir de la interaccién con el plan

de estudios y las subjetividades de sus docentes.

1.2.2. Objetivos especificos

1. Describir los discursos estéticos que generan los estudiantes que ingresan a la Etapa
Bésica de la Licenciatura en Artes Plasticas de la UABC Mexicali a partir del consumo de anime

y manga.

2. Comprender la manera en la que los estudiantes de Etapa Basica configuran sus
discursos estéticos sobre anime y manga a partir del proceso de ensefianza-aprendizaje del

plan de estudios de la Licenciatura en Artes Plasticas de la UABC Mexicali.

3. Comprender la manera en la que los estudiantes de Etapa Basica de la Licenciatura
en Artes Plasticas de la UABC Mexicali configuran sus discursos estéticos sobre anime y

manga a partir de su exposicion a las subjetividades de los docentes.

4. Describir las representaciones simbdlicas relacionadas con el anime y el manga de
los productos artisticos generados por los estudiantes de la Licenciatura en Artes Plasticas de

la UABC Mexicali al concluir la Etapa Basica.

1.3. Supuestos

1. El consumo de anime y manga tiene un papel fundamental en algunos jévenes al

momento de aspirar a ingresar a la Licenciatura en Artes Plasticas de la UABC Mexicali.
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2. Los estudiantes de la Licenciatura en Artes Plasticas de la UABC Mexicali que
consumen anime y manga desarrollan discursos estéticos referentes a la cultura pop japonesa

que se ven reflejados en su produccidn artistica al iniciar la Etapa Basica.

3. Alingresar a la Licenciatura en Artes Plasticas de la UABC Mexicali, los estudiantes
se enfrentan a un plan de estudios y a una perspectiva docente que pone en duda al anime y al

manga como una expresion artistica valida.

4. Durante la Etapa Basica, se crea una brecha significativa entre los puntos de vista de
estudiantes y docentes de la Licenciatura en Artes plasticas respecto a lo que se considera

arte.

5. Una vez avanzado su proceso formativo durante la Etapa Basica, algunos
estudiantes de la Licenciatura en Artes Plasticas de la UABC Mexicali van abandonando sus

discursos estéticos ligados al consumo anime y manga.

1.4. Justificacion

El anime y el manga se han convertido en productos de la cultura pop japonesa que se
han afianzado en un amplio espectro de la poblacién juvenil en México. Muchos jovenes han
visto en ellos una estética que refleja maneras de sentir y pensar distintas a las formuladas en
su territorio, lo que ha influido en su identidad, llegando incluso, a que algunos de ellos
exploren su creatividad a partir de la creacién de productos artisticos como dibujos o pinturas.
Parte de esos jovenes se han integrado a programas de educacién superior, relacionados

particularmente con las artes plasticas, en busqueda de desarrollar sus habilidades creativas.

Al mismo tiempo, la profesionalizacion de la formacién en artes se ha convertido en un
punto clave para comprender el rumbo del pais en torno a las politicas culturales. El
surgimiento de programas de educacion superior que ofertan diferentes disciplinas artisticas

pone de relieve la necesidad de crear profesionales de las artes, los cuales se buscan formar
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en aspectos técnicos, pero también con rigor teorico, algo que se busca realizar
particularmente desde el inicio de cada programa. Dentro de Baja California, esta
profesionalizacién se puede visualizar de manera particular en la Facultad de Artes, dentro de
la Licenciatura en Artes Plasticas de la UABC Mexicali, primer programa en el estado en ofertar

una licenciatura de este tipo.

Desde su creacién han pasado todo tipo de estudiantes por las aulas de esta institucion,
fijandose con singularidad algunos con una marcada influencia del anime y el manga, que han
denotado discursos estéticos relacionados con el consumo cultural de estos productos
japoneses, algo que se puede ver especificamente a través de los productos artisticos
desarrollados para sus clases durante la Etapa Béasica. Debido a que el surgimiento de este
tipo de creacion artistica se da previo al ingreso al programa de la Licenciatura en Artes
Plasticas, es de esperarse que desde el ingreso al programa puedan ejercerse algunas
tensiones entre esta manera de entender el arte por parte de los estudiantes, mas informal y
cercana a la cultura pop oriental, y la que el plan de estudios y los propios docentes puedan
proponer, a partir de un bagaje conceptual y tedrico ligado al rigor exigido por la tradicion del

arte occidental.

Lo anterior, resulta importante de ser estudiado, para comprender los discursos
estéticos que se construyen desde un programa profesionalizante en artes, los cuales pueden
contrastar con los que los estudiantes han construido a través de su consumo cultural. Es asi
como, a partir de esta reflexién se puede abrir una linea de comprension sobre la manera en
que se encuentran las formas de entender y ensefar el arte y las que los propios estudiantes

construyen a partir de su recorrido personal.

En otro sentido, cabe mencionar que, si bien se pueden ubicar investigaciones sobre la
formacion artistica en educacidn superior, en la revision realizada aqui no se localizaron

estudios que profundizaran en la relacion entre el consumo cultural y la produccién artistica de
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los estudiantes de artes, asi como en la conformacion de ciertos discursos estéticos en los
estudiantes a partir de su proceso de ensefanza-aprendizaje durante sus primeros semestres
en la carrera, etapa clave donde los estudiantes se encuentran con otros discursos propios de
la institucion. Por tanto, resulta revelador el acercamiento al estudio del caso de los estudiantes
de la Licenciatura en Artes Plasticas de la UABC Mexicali, ya que se puede observar durante la
Etapa Basica como estos producen obras relacionadas con el consumo de anime y manga,
que, mediante un proceso de exhibicién en sus clases, puede dar informacidén que ayude a

comprender el fendmeno planteado.

De lo dicho previamente, resulta fundamental entender que la relacion entre consumo
cultural y produccion artistica no proporciona solamente un contexto, sino que se relaciona
especificamente con la formacion de personas. De esta manera, la comprensidén que se busca
realizar a partir de esta investigacion se encuentra estrechamente relacionada con un
fendmeno educativo, lo que puede aportar nuevos elementos de analisis para la investigacion

educativa que se esta construyendo en la region.

Ademas de lo expresado en el ultimo parrafo, es importante abordar que este estudio
busca también aportar un seguimiento a los cuerpos teéricos mencionados en el apartado
previo, especificamente, desea realizar contribuciones teodricas relativas a la relacién entre el
consumo cultural de los estudiantes y su formacion artistica, a partir del caso propuesto. De
esta forma, se llama a presentar nuevos elementos de analisis sobre el proceso de formacién
artistica con relacién a los nuevos fenébmenos culturales que se encuentran influyendo en los
estudiantes, para de esta manera arrojar informacién valiosa para comprender a priori de
donde provienen los discursos estéticos de las nuevas generaciones de estudiantes de artes,
asi como saber si estos discursos se asimilan, confrontan o validan con los discursos

institucionales.
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Para finalizar, se desea sefnalar que, ademas de lo planteado anteriormente, otro
elemento importante que esta investigacion desea ofrecer es que se convierta en un
documento de referencia para docentes, directivos y otros miembros que integran la Facultad
de Artes de la UABC, que proporcione principios reflexivos sobre la importancia de otros
elementos de aprendizaje que se encuentran fuera del plan de estudios, que compiten de
manera importante como formas de comprender y crear arte por parte de los estudiantes de la
Licenciatura en Artes Plasticas. De esta manera, se desea proporcionar un acercamiento
comprensivo entre las partes que conforman el nicleo de la Facultad de Artes de la UABC, que

derive en un didlogo y que ayude a crear maneras mas horizontales de comunicacion.
1.5. Alcances y limitaciones

El principal alcance de esta investigacidn se vincula con realizar un andlisis riguroso
sobre la manera en que se configura la formacion artistica de los estudiantes de la Licenciatura
en Artes Plasticas de la UABC Mexicali de Etapa Basica, que poseen discursos estéticos
relacionados con el consumo de anime y manga, a partir de la interaccién con el plan de
estudios y las subjetividades de sus docentes. En este sentido, este trabajo busca visibilizar los
sesgos sobre las artes que parten desde el plan de estudios y las propias subjetividades de los
maestros, y cémo estos pueden terminar influyendo en la exploracién artistica de los
estudiantes, de la misma manera, busca hacer reflexionar sobre la responsabilidad que poseen

las instituciones de educacién superior a la hora de formar a los estudiantes.

Otro alcance, mas particular, se relaciona con proporcionar, por medio de este estudio
sobre la dindmica de encuentro entre el plan de estudios y los docentes al que se enfrentan los
estudiantes al ingresar a la carrera y al cursar la Etapa Basica, un acercamiento por parte de
los docentes, directivos y otros integrantes de la Facultad de Artes de la UABC Mexicali, que

busque discutir los resultados de la investigacién, y que de esta dindmica se pueda generar, a
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partir de la reflexién y comprension, cambios en la manera de ensefar y aprender arte que

proporcionen una relacién mas significativa y horizontal con los estudiantes.

Es importante hacer mencion que, la principal limitacién que se tiene para la realizacion
de esta investigacién se vincula con la escasa cantidad de estudios similares que orienten el
trabajo, ya que a lo largo de la historia ha existido poca iniciativa desde la educacién artistica
por comprender los fenébmenos de la cultura pop, sobre todo si se tratan de fenémenos de
origen no occidental. Otra limitacién se relaciona con que la Facultad de Artes de la UABC
Mexicali puede no estar de acuerdo con la visién sobre el arte que los estudiantes proporcionen
a través de este estudio, a la vez que se incline a validar otras formas de creacién artistica no
aceptadas por la institucion, lo que puede dificultar el proceso de investigacién. Por Ultimo, otra
limitacién puede ser que, a la hora de acercarse a dialogar con los estudiantes y docentes
estos den elementos repetitivos 0 escasos sobre los temas sobre los que se converse, creando
con esto una dificultad para analizar la informacién, que debe buscar ser vasta y llena de

matices, para los fines de esta investigacion.
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Capitulo 2. Antecedentes

En este apartado se presentaran algunos estudios relevantes, ligados a la investigacién
que se desea realizar. Tomando en cuenta que, durante la busqueda de material no se
encontraron investigaciones centradas bajo los criterios especificos de lo que se desea
estudiar, se consideraron solo aquellas que se acercaran mas al fendémeno observado. De esta
manera, la revisién de la literatura se realizé de acuerdo con los siguientes criterios de
busqueda: A nivel temético, se buscaron los estudios relacionados con el consumo cultural y la
educacion, privilegiando aquellos que se acercaron mas al entorno de los estudiantes
universitarios, y sobre todo los que delinearon un camino hacia el consumo de los productos
artisticos y las practicas relacionadas con este. Asimismo, se hizo una seleccién particular de
aquellos estudios enfocados en el consumo de anime y manga por parte de estudiantes
universitarios, que analizaron la relacion entre el consumo cultural, la conformacién de la

identidad y el proceso creativo.

En cuanto a la seleccién, se utilizaron buscadores, como Google Académico, asi como
diversas bases de datos, entre ellas: Scielo, Redalyc, Researchgate, Academia y Dialnet. Los
criterios temporales para la seleccion se hicieron sobre la base de que los estudios fueran los
mas actuales posibles, en un rango de 5 anos de realizacién a la fecha de busqueda (2022),
con excepcion de un par de estudios de 2007 y 2015, que por su relevancia tematica e histérica
se consideraron indispensables anadir. En total se seleccionaron 7 estudios relacionados con el
tema de la investigacion, la mayoria de habla hispana, localizados geograficamente en
Argentina, Ecuador, Colombia, México y Espana, y que, debido a su geografia, asi como
realidad cultural resultan mas cercanos al fenémeno que busca comprender esta investigacion.
Adicionalmente se selecciond un caso en Malasia, que por su importante acercamiento al tema

y vigencia temporal result6 relevante de incluir.
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Los documentos presentados parten de diferentes acercamientos metodoldgicos y
conceptuales, pero buscan tener una congruencia con el trabajo que se desea desarrollar. Por
lo anterior, este registro se posiciona en ayudar a delimitar el problema de investigacion, asi
como ofrecer un acercamiento hacia algunos lineamientos que buscaran fundamentarse en el

diseno de la metodologia de investigacion.

Bigott Suzzarini (2007) ofrece en Consumo cultural y educacion un estudio clasico que
sintetiza el estado de conocimiento sobre el consumo cultural que existia hasta esos tiempos,
para establecer una via tedrica que ayude a comprender sus implicaciones en el ambito
educativo, sobre todo en lo referente al consumo cultural de estudiantes de formacién docente.
El acercamiento de la investigacion se estructuré mediante una metodica correspondiente a
una investigacion documental, desde la propuesta ofrecida por Bravo, Méndez y Ramirez

(1987) con orientacién a la construccién de una conceptualizacion teérica del fenémeno.

Entre los logros alcanzados, esta investigacion fue capaz de establecer ciertos
elementos tedricos necesarios para sintetizar los niveles de produccion teérica sobre el
consumo cultural como practica social. Adicionalmente, algunos de los hallazgos
fundamentales que proporcioné este trabajo fueron: el analisis del consumo cultural de los
estudiantes que se convertiran en futuros docentes es fundamental para comprender los
nuevos sentidos de la formacién de la identidad en una realidad contemporanea compleja 'y
marcada por el cambio constante. La cultura, por lo tanto, se convierte en un fenébmeno con
multiples visiones que se expresa a partir de procesos de representacion de la identidad, por
medio de un sistema de representaciones y otro de manifestaciones. De esta manera, la
formacion docente se puede estudiar por medio del consumo cultural para establecer

relaciones profundas entre lo que se consume, cédmo se consume y lo que representa.

Un trabajo muy interesante es el desarrollado por Castellano Gil et al. (2019) titulado E/

consumo de manifestaciones culturales y artisticas en los estudiantes del CEDFI, Cuenca
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(Ecuador), el cual se traté de un acercamiento investigativo enfocado en estudiar el consumo,
hébitos y practicas culturales en un instituto educativo de Ecuador durante sus tres etapas
formativas, que parten desde Bésica Superior hasta bachillerato. El estudio se fundamenté a
partir de varias posiciones teérica-metodoldgicas relacionadas con el consumo cultural, que
parten del estudio clasico de Bourdieu, con aportaciones de Garcia Canclini, Sunkel y Bigott

Suzzarini.

De la misma manera, se realizé un instrumento a partir de diversas encuestas que
buscaban identificar los intereses culturales de los estudiantes, su acceso a bienes culturales,
asi como las actividades culturales en las que se encontraban involucrados. Entre los hallazgos
encontrados durante este estudio, sale a relucir que la participacion de los estudiantes en
distintas manifestaciones culturales y artisticas es bastante alta, sin que hubiese diferencias
significativas entre género y con un predominio en la asistencia a eventos celebrados en
grandes espacios comerciales. Lo anterior es una evidencia que pone a reflexionar sobre los
propios intereses de los estudiantes por las actividades y manifestaciones culturales, fuera de

lo que generalmente se les solicita cumplir en la escuela.

Por su parte, Suarez Dominguez y Alarcon Gonzéalez (2015) desarrollan en Capital
cultural y practicas de consumo cultural en el primer afio de estudios universitarios una ruta de
conocimiento sobre la relevancia del consumo cultural en estudiantes de nuevo ingreso en
Humanidades dentro de la Universidad Veracruzana. La aproximacion teérica de la
investigacion se dio a partir de un acercamiento a las ideas sobre consumo cultural realizadas
por Bourdieu (1995), sobre la que los autores retoman conceptualmente al habitus, como una
serie de “construcciones sociales adquiridas en torno a un conjunto de acciones” (Suarez
Dominguez y Alarcon Gonzalez, 2015, p. 43), fijandose especialmente en como las practicas
de consumo cultural se construyen conforme a las intenciones de los propios actores sociales

(los estudiantes) dentro de los campos en los que fluyen (hogar, escuela y terceros).
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Como ultimo apunte, es importante sefalar que la aproximacién metodolégica se dio de
manera longitudinal, de tal manera que pudo medir y comparar el perfil de ingreso de los
estudiantes y los cambios durante el primer afno en la universidad en cuanto a sus practicas
culturales. Un hallazgo fundamental encontrado en este estudio es que el primer afo de
universidad resulta primordial para conocer la direccién del consumo cultural, ya que a través
de los diferentes espacios en los que se desarrolla el estudiante, existe una competencia entre
lo que se ofrece en el contexto escolar y lo externo, que puede determinar el desarrollo
personal del estudiante. Un descubrimiento anadido a lo anterior fue que, durante el primer afio
de estudios universitarios, los estudiantes incrementan su consumo cultural debido a la
socializacion con sus compaferos de carrera; sin embargo, este crecimiento del consumo
cultural va acompanado de una preferencia en el consumo de cultura popular por encima de la
de elite, lo que se traduce como una primacia por parte de los estudiantes de realizar practicas

ligadas a productos de la cultura popular.

Arias Alvarez, Robledo Rodriguez y Cobos (2020) realizaron la investigaciéon Consumo
de anime en la poblacion universitaria de Cartagena, en la cual revisaron el consumo de anime
y manga en la poblacion de una universidad en Colombia y la relacion entre estos productos y
la identidad de sus estudiantes. El estudio fue abordado a partir del enfoque de la Teoria del
cultivo o Indicadores culturales, la cual “busca determinar los efectos y/o consecuencias en los
receptores expuestos a la programacion televisiva creada para entretenerlos” (p. 72). A su vez,
partié6 de una metodologia planteada en un enfoque mixto y de alcance exploratorio y
descriptivo. Entre los hallazgos se encontré que muchos de los estudiantes mostraron haber
desarrollado posturas cercanas a los valores, creencias y estilos de vida correspondientes con
la idiosincrasia japonesa, reflejadas a partir de su consumo de anime, lo que repercutié en su

cotidianidad y en su percepcion de la realidad.
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Siguiendo la linea del consumo de anime, pero ahora desde el punto de vista de la
cultura otaku®, Loriguillo-Lopez (2019) realizé el trabajo titulado Genealogia de las préacticas
comunicativas de los otaku: evolucion de la tecnologia audiovisual y de la cultura fan en el
consumo del anime, en donde se realiz6é un recorrido sobre las maneras de consumir los
productos relativos al anime, que llevaron al surgimiento de la cultura otaku a partir de una
serie de hitos que fueron definiendo la propia identidad de los consumidores, para centrarse
posteriormente en aquellos que se volvieron productores o creadores de anime.

Por su parte, la metodologia empleada para realizar esta tarea se centrd en una revision
historiografica de la produccién y la recepcién de anime comercial, relacionando este apartado
con el fendmeno de los dgjinshi, trabajos estilo anime que son creados y autopublicados por los
consumidores en torno a una obra derivada de su anime favorito. Para la realizacién de dicha
historiografia se realizaron varias intersecciones entre tres generaciones de otakus y el uso de
la tecnologia y el anime. Entre lo encontrado en dicho trabajo se halla, que entre més avance
tecnoldgico se dio entre generaciones de otakus, mas se democratiz6 el consumo y produccion
de anime, lo que hizo crecer a la cultura otaku, dotandola de un entusiasmo por crear sus
propios productos derivados del anime, en un afan de expandir su experiencia de consumo.

Continuando la teméatica relacionada con la cultura pop japonesa y su influencia en los
jovenes, se encuentra el trabajo de Alvarez Gandolfi (2019) titulado Si haces esto eres otaku:
Reflexiones sobre identidades constituidas a partir de objetos de la cultura de masas japonesa,
el cual presenta un abordaje de las dinamicas identitarias relacionadas con el consumo de
anime del otaku, haciendo un énfasis en los conflictos que pueden derivar de la conformacién

de la identidad en tiempos de la mediatizacién constante y el flujo de una cultura pop global. El

8El término otaku se refiere a aquella a aquella cultura compuesta en su mayoria por jovenes, que se relacionan
profundamente con la cultura pop japonesa, especialmente en torno al anime, manga, videojuegos y otros productos
derivados (Loriguillo-L6pez, 2019).
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acercamiento metodoldgico se dio desde un andlisis del concepto y las dimensiones de lo
otaku, a partir de diferentes contextos temporales y espaciales, partiendo de lo local a lo global,
es decir, desde Japon al resto del mundo, para construir un concepto congruente que conlleve
los matices necesarios para comprenderlo a profundidad.

De la misma manera, se hizo una revisién de algunos aspectos que conforman la
identidad otaku, a fin de problematizar su relaciéon con ciertos objetos y productos culturales
japoneses relacionados con el anime. Uno de los hallazgos principales de este trabajo fue que
la identidad otaku es compleja y no se encuentra homogenizada, ya que, si bien comparte
algunos rasgos en comun entre los consumidores asiduos de anime, muchos sentidos de lo
que se considera otaku se contraponen entre si. Otro hallazgo interesante es que alguien que
consumo anime ocasionalmente no necesariamente se consideraria un otaku, ya que su
identidad no se relacionaria directamente con las practicas de consumo compartidas en torno al
anime.

Por ultimo, pero no menos importante, se encuentra la investigacion de Abd Razak e
lbnu (2022) titulada The influence of manga and anime on New Media students’ creative
Development, la cual se centra en revisar la influencia del anime y el manga en el proceso
creativo de los estudiantes de New Media en un instituto de Malasia. La metodologia empleada
para el estudio fue cualitativa, centrandose en entrevistas semiestructuradas focalizadas a una
muestra de estudiantes de New Media, que tuvieran entre sus actividades leer manga o ver
anime.

Una de las cosas que encontr6 el estudio, es que, el anime y el manga pueden ser
herramientas utiles para desarrollar un pensamiento creativo en los estudiantes que estudian
algo relacionado con las artes, posibilitando la creacién de ideas que terminen por generar
historias animadas que les puedan beneficiar durante su carrera. De la misma manera, se lleg6
a la conclusion de que el anime y el manga, a diferencia de lo que dicta el sentido comun y los

prejuicios, puede tener un potencial educativo, al ensefar (a través de métodos dinamicos y
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entretenidos) diversos contenidos en areas de conocimiento muy amplias, lo que puede
beneficiar a los estudiantes si se anaden adecuadamente a los contenidos de algunas
asignaturas.

Como se pudo observar en el recorrido anterior, las propuestas revisadas poseen
acercamientos, metodologias y hallazgos que resultan valiosos como referentes para esta
investigacion. Sin embargo, estas propuestas también conllevan limitaciones, las cuales
pueden ser a la vez una oportunidad para desarrollar un conocimiento nuevo en esta area. A
continuacion, se hara un resumen de los principales hallazgos de la revision de antecedentes,
para posteriormente hacer una acotacién en sus limitaciones, y finalmente posicionar el
presente estudio hacia las aportaciones con las que se desea contribuir.

Bigott Suzzarini (2007) ofrece un acercamiento documental sobre el consumo cultural
que ayuda a posicionar varios elementos tedricos necesarios para aplicarse en el proceso
investigativo, en ese sentido, resulta fundamental para dar un soporte teérico que pueda
aplicarse al estudio de las practicas de ciertas culturas, sobre todo en el &mbito de los

estudiantes.

Por su parte, Castellano Gil et al. (2019) mediante su estudio de caso sobre consumo
cultural en una poblacién estudiantil, brindan un panorama sobre el acceso a la cultura y las
actividades culturales que los estudiantes realizan a partir de sus propias aficiones, lo que se
convierte en un elemento relevante para centrarse en la importancia de los intereses culturales

previos a los que se les solicita en la escuela.

Continuando con la revisién, Suarez Dominguez y Alarcon Gonzalez (2015) se
centraron en el consumo cultural de una poblacién universitaria de estudiantes de nuevo
ingreso, partiendo del concepto de capital cultural, los autores encontraron que las practicas de
consumo cultural que los estudiantes hacian en su hogar y escuela se construyen conforme a

sus propias intenciones, pero sobre todo, a partir de la interaccién con personas dentro y fuera
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de la escuela, las cuales terminaron por definir la direccién de su consumo cultural durante sus

primeras experiencias universitarias.

Arias Alvarez, Robledo Rodriguez y Cobos (2020) por su parte, se enfocaron, a través
de su estudio de caso de universitarios, en el consumo cultural relacionado con el anime y el
vinculo de este en la conformacion de la identidad de los jévenes, descubriendo que la
exposicion a estos contenidos influye abiertamente en ciertas posturas ante la vida que

corresponden con valores, creencias y estilos de vida de los japoneses.

También, destaca la manera en que el estudio de Loriguillo-L6pez (2019) sobre las
practicas de consumo cultural de la cultura otaku, revelé las intersecciones entre el consumo
cultural y la produccién de material creativo, que deviene en fundamental para comprender el
vinculo entre los productos y la creacién de los consumidores a partir de la interaccion con
ellos. Dando continuidad al tema, Alvarez Gandolfi (2019) presenta, a través de su estudio, una
profundizacion sobre la conformacion de las dimensiones de lo otaku. Mediante una medicion a
través del tiempo, que va dentro y fuera de Japon, el autor crea algunos lineamientos para
comprender la conformacion de la identidad otaku, la cual se intuye como constantemente
cambiante y anclada en cuestiones culturales que van mas alla de lo que alguna vez nacié en

Japon.

Para finalizar, y redondeando algunos aspectos de lo discutido, el trabajo de Abd Razak
e Ibnu (2022) se vincula con la relaciéon entre el consumo de anime y manga y el proceso
creativo de estudiantes de arte. Aqui, el hallazgo se conecta con la visién de los autores sobre
el anime y el manga, que ellos conciben como una herramienta para desarrollar la creatividad y
con un potencial educativo, al partir de unos intereses que ya poseen los estudiantes y que
terminan por afianzar tematicas e ideas, que al estar convertidas en relatos atractivos impactan

positivamente el aprendizaje de los estudiantes de arte.
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Como se pudo constatar, la presente revision conlleva muchos hallazgos interesantes
en el area del consumo cultural de los estudiantes y su relacién con el anime y el manga,
aunque es importante decir que la mayoria se encuentran desvinculados entre si, 0 no
profundizan demasiado en el papel que dicho consumo cultural tiene en la formacién de los
estudiantes, o en como este consumo cultural, que influye de manera creativa en ellos, tiene
que competir con lo que se ensefia en su programa de estudios. De esta manera, y aunque se
partira de las premisas aqui revisadas, la intencién de esta investigacion va mas alla de lo que
se ha planteado hasta aqui, para intentar construir un referente nuevo en el que se enlace el
consumo cultural relacionado con el anime y el manga de los estudiantes de artes y sus

repercusiones en un espacio educativo que posee sus propias reglas.
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Capitulo 3. Marco de referencia

En esta seccidn se articularan algunos elementos teéricos y conceptuales que ayudaran
a fundamentar el marco de referencia de la investigacion. De esta manera, partir de esta

presentacion se espera desarrollar una via para una mejor comprension del objeto de estudio.

La importancia de tener un marco de referencia radica en, que, por medio de este se
puede localizar a la presente investigacién dentro de las coordenadas de una base tedrica 'y
conceptual determinada, que enmarque, precisamente, a la misma y ofrezca de esta manera
una congruencia epistemoldgica entre lo que se estudia y su abordaje (Hernandez Sampieri,

Fernandez Collado y Bautista Lucio, 2014).

A continuacion, se disefiara un mapa con las ideas y conceptos teéricos mas
destacados en el desarrollo de este proyecto. Los ejes conceptuales que se buscan desarrollar
en este apartado son: en primer lugar, los que se relacionan con el consumo cultural, a partir de
la experiencia de los estudiantes. En segundo lugar, se desean explorar las nociones de
subjetividad, desde la experiencia de los docentes y la formacion artistica. En tercer lugar, se
busca una aproximacion al plan de estudios, que logre crear un vinculo entre los contenidos y

el aprendizaje de los estudiantes.
3.1. De las industrias culturales al consumo cultural

Para empezar la discusion de esta seccion resulta necesario ahondar en lo relacionado
con las industrias culturales, las cuales forman parte importante del contexto del consumo
cultural®. Desde la Escuela de Frankfurt, Horkheimer y Adorno (2016) estudiaron cémo a raiz

del proyecto de la llustracién se puso a la cabeza a la técnica, la cual termind por producir y

°® Cabe aclarar, que el papel de la teoria critica al estudio de las industrias culturales dentro de esta
investigacion busca ser de caracter referencial, cuya utilidad especifica radica en ofrecer un recorrido
historico contextual del consumo cultural. Sin embargo, el presente proyecto se posiciona desde los
aportes de otros autores y disciplinas, tales como los estudios culturales.
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difundir productos culturales de forma mecanica. De acuerdo con Ortiz (2004) dichos autores
concibieron a la llustracién como el triunfo de la razén, aunque esta razén fuera meramente
instrumental, otorgandole las siguientes caracteristicas: “a) se trata de un saber cuya esencia
es técnica; b) promueve la dimensién de la calculabilidad y de la utilidad; e) erradica del mundo
la dimensién de lo gratuito (arte/magia/fiesta); d) es una nueva forma de dominacion” (p. 28).
Segun estos estudiosos, la ideologia derivada de la ilustracion se agot6 en el siglo XX,
terminando por fetichizar a los productos culturales y dandole poder a la técnica que los
controla. De esta manera, introdujeron el término de industrias culturales, para definir a
aquellas productoras que reproducian técnicamente creaciones culturales y las difundian de

manera masiva.

Horkheimer y Adorno (2016) fueron muy criticos con dichas industrias, ya que las
concibieron como una forma de estandarizacién y produccion en serie de obras culturales, que
dentro de la sociedad moderna y a partir del control burgués terminaban por eliminar todas las
diferencias de las manifestaciones culturales, para dar pie a un proceso de uniformizacion.
Ortiz (2004), coincide que es de esta manera que, durante el siglo XX, a raiz de la aparicion del
capitalismo avanzado, se desarrollaron industrias culturales como la radio y el cine, las cuales
se fueron adaptando al mercado, creando una relacién entre los productos culturales y el

publico, que termind concibiéndolos como una mercancia.

Con el tiempo, las industrias culturales se transformaron y se volvieron muy importantes
para la economia mundial, siendo también muy influyentes en diferentes sectores de la
sociedad, a la vez que proporcionaron acceso a diversas manifestaciones culturales que antes
se encontraban limitadas a las que se podian localizar en el territorio. Partiendo de una mirada
distinta a la proporcionada por la Escuela de Frankfurt, se pueden considerar también a las
industrias culturales como “los sectores de actividad que tienen como objeto principal la

creatividad, la produccion o reproduccion, la promocion, la difusién y la comercializacion de
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bienes, servicios y actividades de contenido cultural, artistico o patrimonial” (UNESCO, 2010, p.
15). Tomando en cuenta lo anterior, se pueden entender a las industrias culturales como
sectores que producen y difunden material creativo a través de diferentes redes de

comunicacion.

En un mundo globalizado, las industrias culturales funcionan como una ventana que
introduce diferentes productos culturales a lo largo del planeta. Internet, asi como los medios
tradicionales, se encargan de posicionar el papel de estas industrias, creando una economia de
consumo a partir de los diferentes productos culturales que se pueden encontrar en ciertos
mercados. En este sentido, el concepto de consumo cultural puede ser muy revelador, una vez

que funciona a la par de las industrias culturales.

En un primer acercamiento, se puede definir al consumo como “el conjunto de procesos
socioculturales en que se realizan la apropiacion y los usos de los productos” (Garcia Canclini,
2006, p. 34). Sin embargo, hay que entender que esta vision por si sola puede ser limitante al
momento de intentar aplicarla a los productos culturales, los cuales poseen caracteristicas y
cualidades distintas a otro tipo de productos. De esta manera, resulta importante trazar un

camino para comprender y definir un concepto mas preciso sobre el consumo cultural.

A partir de la década de 1970, desde los estudios culturales, se empezaron a construir
planteamientos tedrico-metodoldgicos que posicionaron al consumo cultural como un tema de
investigacion relevante en las ciencias sociales. Sunkel (1999) sostiene que una primera
aproximacion al concepto de consumo cultural se puede rastrear a partir del texto de Hall
(1973) titulado Encoding/decoding of the television discourse, en este, se estudia la relacion
entre los productores de television y las audiencias, a partir de como estas Ultimas intentaban
codificar y decodificar los discursos televisivos desde una determinada posicion social, o que
convertia a su consumo en un determinante para su formacién en las sociedades modernas. A

su vez, Sunkel (1999) establece como otro hito al desarrollo de un estudio empirico sobre la



42

decodificaciéon propuesto por Morley (1980), a partir de la propuesta de Hall (1973), titulado The
Nationwide Audience, en el que, por medio de técnicas cualitativas, exploré las interpretaciones
de la audiencia hacia los programas televisivos de determinados géneros. El trabajo analiz6é un
programa en particular a la vez para después examinar la interpretacién del publico,
dependiendo de su condicién social, e identificar de esta manera las formas de negociacion y

resistencia a los contenidos del programa en cuestion.

Segun Sunkel (1999) otro acontecimiento notable que ayudé a concebir de una manera
mas profunda el consumo cultural vino del mismo Morley, que desde una critica a su propio

trabajo The Nationwide Audience, destaco lo siguiente:

a) que este estudio no habia tomado en cuenta el contexto "natural” en el que las
personas normalmente ven televisién; (b) que el estudio no habia tomado en cuenta la
naturaleza contradictoria del proceso de decodificacion y que, por tanto, habia
considerado que interpretaciones particulares representaban posiciones fundamentales
o esenciales; (c) que el estudio se centraba en las respuestas que las personas dan a
los programas que se les mostraban, en vez de considerar los programas que eran
relevantes para ellos, con lo cual se estaba preocupado fundamentalmente de la
dimension aceptacion-rechazo y no de la dimension relevancia-irrelevancia y, (d) que el
estudio se centrd en el proceso de interpretacidon (es decir, en la comprensién de
respuestas a un determinado material) sin considerar el tema de como se ve television.

(pp. xiii-xiv)

A partir de esta autocritica, Morley desarrolla una nueva perspectiva de acercamiento a
los productos culturales basada en el analisis de consumo de los medios. Es de esta forma,
que en su siguiente trabajo Family Television, el autor examind las dindmicas de consumo
televisivo centrando su andlisis en los contextos en los cuales ocurrian los procesos de

comunicacion (Sunkel, 1999).
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Las visiones de los autores anteriores muestran un acercamiento al consumo cultural
que va desde la construccién discursiva del lector al proceso de decodificacién de los productos
culturales y desde el procedimiento de decodificacion de estos al andlisis del consumo. De aqui
que se pueda hablar de un proceso de construccién de sentido por parte de las audiencias, a

partir del consumo de ciertos mensajes derivados de los productos culturales consumidos.

Entendiendo lo anterior, se alcanza a vislumbrar que el consumo cultural es un
fendmeno complejo y por lo tanto se vuelve fundamental desarrollar un concepto mas preciso.
Garcia Canclini (2006) es precisamente quien termind por realizar un esfuerzo para
conceptualizarlo de una manera mas operativa, concibiéndolo como “el conjunto de procesos
de apropiacion y usos de productos en los que el valor simbdélico prevalece sobre los valores de
uso y de cambio, o donde al menos estos ultimos se configuran subordinados a la dimensién
simbolica” (p. 42). De este modo, el consumo cultural se establece como una practica que
enlaza el consumo de un producto o bien cultural, generado a partir de las industrias culturales,
donde se privilegia su apartado simbdélico por sobre su dimensién pragmatica. Es asi como, a
partir del consumo cultural se crean realidades simboélicas complejas que van mas alla de un
simple cambio de mercancias. Por lo anterior, es importante comprender que, a partir del
estudio del consumo cultural se puede crear un conocimiento sobre las estructuras ideoldgicas
ligadas a los procesos de consumo, las cuales terminan por impactar los procesos identitarios

de los consumidores.

Partiendo de lo anterior, conviene establecer que existen varios tipos de consumo
cultural, y que la mayoria de ellos no se encuentran separados, sino que pueden existir al
mismo tiempo. En este sentido, Garcia Canclini (2006) concibe seis modelos por medio de los

cuales se puede comprender el consumo cultural:

Modelo 1. El consumo es el lugar de reproduccion de la fuerza de trabajo y de

expansion del capital. En este modelo, las practicas de consumo mas bésicas (comer, habitar



44

un lugar) se encontrarian ligadas a la renovacion de la fuerza laboral y como un medio para

hacer crecer las ganancias de los productores.

Modelo 2. El consumo es el lugar donde las clases y los grupos compiten por la
apropiacion del producto social. Desde este canon, se daria prioridad al papel de los
consumidores como participantes activos a la hora competir y apropiarse de los productos

culturales.

Modelo 3. El consumo como lugar de diferenciacion social y distincion simbdlica entre
los grupos. A partir de esta postura, el consumo resulta en el espacio para construir y

comunicar las diferencias sociales a partir del gusto y la distincion, desde un caracter simbdlico.

Modelo 4. El consumo como sistema de integracion y comunicacion. Desde de esta
vision, el consumo de un producto cultural especifico podria efectuarse desde distintas capas

sociales, fomentando las cualidades de comunicacion y cooperacion entre grupos diversos.

Modelo 5. El consumo como escenario de objetivacion de los deseos. Segun este
punto, consumir apelaria a un sentido de precision de los deseos, como impulsos que ponen en
funcionamiento un mecanismo para satisfacerlos, a pesar de que estos nos satisfagan

necesidades utilitarias.

Modelo 6. El consumo como proceso ritual. Conforme a esta perspectiva, el consumo
de un producto se encontraria unido a la creacion de rituales, dotando a estas practicas de un
sentido simbolico, que ayudaria a construir sentidos a partir de la utilizacion de ciertos objetos

culturales.

En funcién de los puntos mencionados, se puede entender al consumo cultural desde
diversos aspectos, que van desde lo econémico, lo irracional, lo social y lo ritual. De esta forma,
el consumir se encontraria ligado a un fenémeno polifacético, cargado de significados, tal como

Garcia Canclini (2006) lo explica a continuacion:
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Todo consumidor, cuando selecciona, compra y utiliza, esta contribuyendo a la
construcciéon de un universo inteligible, con los bienes que elige. Ademas de satisfacer
necesidades o deseos, apropiarse de los objetos es cargarlos de significados. Los

bienes ayudan a jerarquizar los actos y configurar su sentido. (p. 41)

Para comprender a profundidad el consumo cultural también resulta necesario atender
al papel de la estructura social. Bourdieu (2013) advierte la existencia de estructuras fuera de la
consciencia y voluntad de las personas, que son capaces de influir en sus practicas,
proponiendo maneras de pensar y accionar. Asi, para realizar su consumo cultural, las
personas se encuentran ligadas a esquemas que las colocan dentro de un orden econémico,
simbdlico y de poder. De esta forma, las practicas culturales se hallan delimitadas dentro de
campos, los cuales se tratan de espacios sociales estructurados y estructurantes compuestos
por diversas instituciones y agentes, donde las personas generan diferentes capitales (de orden

econdémico, social, cultural y simbdélico).

Siguiendo estas nociones, se puede entender que cada campo se haya estructurado a
partir de complejos procesos de reproduccion del sentido, que crean reglas y normas seguidas
por los agentes, quienes influyen a los demas a partir de la socializacion de modelos de
comportamiento (Vizcarra, 2002). A partir de esta dinamica, las personas incorporan nociones
esenciales que dan orientacion a sus actos, contribuyendo a la creacion de estructuras de
significacion del mundo (Bourdieu, 2017). Los campos, por lo tanto “son los espacios sociales
de estructuracién y articulacion histérica de las colectividades. Asi podemos hablar del campo
cientifico, del campo de la moda, del campo religioso, del campo de la politica, del campo del
arte” (Vizcarra, 2002, p. 57). La importancia del rol de los campos en el sentido del consumo
cultural queda establecida al comprender como, desde estos espacios, lo simbdlico cumple un

papel de reproduccion y mediacion de redes ideoldgicas, que, se articula “no solo en leyes y
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normas de relacién entre los actores sociales, sino, principalmente, en un conjunto de valores

compartidos que alimentan de manera decisiva el sentido de la vida” (Vizcarra, 2002, p. 58).

Otra consecuencia del funcionamiento de los campos es que, tarde o temprano
terminan por producir un habitus, es decir, un sistema de preceptos obtenidos por medio del
aprendizaje que se convierten en construcciones sociales. De esta manera Bourdieu (1990)
establece al habitus como el proceso en el cual lo social se interioriza en los individuos,
haciendo concordar las estructuras objetivas con las subjetivas. Sin embargo, es necesario
comprender que, para este autor las practicas no son simples actuaciones del habitus,
provocados por la interiorizacién de las reglas sociales, sino que, dentro de la interaccion entre
la estructura social y los propios obstaculos de cada situacion, se puede construir un nuevo
contexto que a su vez puede generar practicas transformadoras. Lo anterior cobra relevancia si
se entiende que dentro de los espacios se establecen dinamicas de discrepancia y lucha entre
los grupos de agentes, a partir de sus distintas perspectivas, objetivos e intereses sobre el

propio campo.

Para cerrar lo concerniente al consumo cultural y los campos, se debe tener claro que
cada campo administra su capacidad de produccion, difusion y preservacion de determinados
capitales, que funcionan dentro de sus propios territorios. Por capital, se entiende a “la riqueza
del campo y su apropiacion y control del objeto de la lucha” (Vizcarra, 2002, p. 61). De esta
manera, se pueden identificar cuatro principales tipos de capital: econémico (dinero, bienes,
inversiones), social (relaciones, contactos, membresias y parentescos) cultural (informacién,
saberes, conocimiento socialmente validado) y simbdlico (prestigio, reputacion,

reconocimiento).

En lo concerniente a esta investigacion, es importante entender que Bourdieu (2017)
establece a su vez tres estados del capital cultural: objetivado (libros, archivos, bases de datos,

videos, objetos de arte), subjetivado (consumo, apropiacién, interiorizaciéon de la cultura
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objetivada) e institucionalizado (titulos, constancias, certificados, diplomas). De esta manera, el
consumo cultural se puede entender como una practica que se realiza a partir del mercado de
bienes simbdlicos, y que incluye principalmente tres modos de produccion: burgués, medio y
popular. A su vez, estos modos de produccién cultural se pueden comprender a partir de sus
publicos (burguesia, clases medias, populares), asi como por el sentido de las obras
producidas (obras de arte, bienes, mensajes de consumo masivo) y finalmente, a través de sus
propuestas ideoldgicas politico-estéticas (aristocratismo esteticista/ascetismo y
pretension/pragmatismo funcional). Cabe anadir que, de acuerdo con Bourdieu (1990) dentro
de la misma sociedad capitalista estos sistemas coexisten, a la vez que se encuentran
organizados a partir de la propia desigualdad social, lo que posibilita que los bienes simbdlicos

sean consumidos por distintas clases sociales.

Lo expuesto previamente puede dar pistas sobre cémo trazar una relacion entre la
industria cultural del anime y el manga y su mercado mundial de consumidores en la
actualidad, sobre todo a aquellos que atafie esta investigacién, para ello resulta fundamental
comprender la influencia del anime y el manga en Occidente. Por lo anterior, es conveniente
comenzar por presentar algunos de los planteamientos que han llevado a la creacion del Japon

actual.

Garcia (2011) menciona que existen tres aspectos particulares de la historia de este

pais que hay que hacer hincapié:

1. La enorme influencia de China en el idioma, religién y sistema de gobierno. 2. Japén
se mantuvo cerrado al mundo por siglos, con fuertes leyes hacia los extranjeros para entrar o
salir del pais. Este periodo de aislamiento, conocido como Periodo Edo (1600-1867) fue
adecuado para la creacion de tradiciones originales japonesas como el teatro kabuki, las
geishas y el ukiyo-e. 3. Al finalizar el Periodo Edo, a partir de sus ansias expansionistas y

modernizadoras, Japdn se convirtid en un poderoso imperio que conquisté un amplio territorio
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asiatico, y cuyo fin se dio a partir de su derrota en la Il Guerra Mundial por parte de Estados
Unidos. En las siguientes décadas el pais se recuperé econémicamente, a pesar de la
ocupacion estadounidense, convirtiéndose a final del siglo XX en la segunda economia

mundial.

Lo anterior puede ayudar a comprender por qué Japon se vio obligado a abrir su cultura
a Occidente tras el fin del periodo Edo, en 1868, para entrar en un proceso forzoso de
modernizacion impulsado por las politicas del nuevo emperador, que concibié esta via como la
Unica posicion para sacar de la pobreza y el atraso al pueblo japonés (Hane, 2011). De igual
forma, tras la derrota en la || Guerra Mundial, los japoneses tuvieron que adaptar muchas de
sus costumbres al estilo occidental. De esta manera, tras la rendicion del emperador el 15 de
agosto de 1945, el Jap6n imperial se vio terminado, y con él todo el sistema de valores y estilo
de vida que habia cimentado a la sociedad japonesa. De esta forma, la base moral y
psicolégica de los japoneses entrd en crisis. El vacio cultural y moral surgido de esta crisis fue
cubierto por las costumbres y valores de las fuerzas de ocupacién estadounidense. A partir de
esto, las consignas de este nuevo orden fueron: el liberalismo, la democracia, la libertad y la

igualdad (Hane, 2011).

En buena medida, los jovenes de la generacion de posguerra abrazaron firmemente la
cultura occidental, a pesar de que una parte de la poblacion méas envejecida se opuso al
cambio. Durante dicha transicion, algunos japoneses fueron tomando influencia de los
productos audiovisuales que proporcionaba Occidente, tales como las peliculas animadas de
Disney y de otras casas productoras similares, de aqui que, gracias a los nuevos estimulos
creativos proporcionados por las imagenes que venian del oeste, surgieran una camada de
jovenes artistas que buscaban narrar de nueva manera el sentir de su tiempo (De Baecque,
2006). De esta linea de creativos surgieron los primeros artistas del anime y el manga

modernos.
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Si bien se puede decir que la tradicién del anime y el manga se puede rastrear desde
los trabajos realizados por el artista Hokusai (1760-1849), a través de sus coloridas pinturas y
grabados, la realidad es que fue la obra de Tezuka (1928-1989) la que senté las bases para
realizar anime y manga de la manera como se concibe en la actualidad. Este autor, el cual era
gran admirador del estilo de animacién de Disney, introdujo algunos lineamientos estéticos y
discursivos que terminarian por caracterizar el anime y el manga modernos, tales como el
disefio de personajes con 0jos grandes y expresivos, la utilizacién de un estilo de narracién
cinematogréfico, asi como la inclinacién hacia utilizacién de historias de gran contenido
dramatico con influencia de la literatura, el teatro y las leyendas occidentales y orientales

(Wiedemann, 2007).

Con estos elementos, se puede concluir que los origenes del anime y el manga
modernos se fundamentaron desde una aproximacion al cémic y la animacion occidental, a
partir de una Optica oriental, lo que cre6 estilos particulares que afadieron una estética 'y
narrativa enmarcada dentro de la propia cultura japonesa y su historia reciente. De esta
manera, tanto la tradicion como la modernidad concluyen en el anime y el manga, de tal forma
que la influencia de los grandes artistas japoneses del pasado se fusiona con la de los grandes

maestros de las industrias culturales de Occidente.

Ahora bien, resulta primordial entender que el anime y el manga se desarrollarian de
manera primigenia pensando en un consumo local, aunque, debido a su estilo narrativo
heredero de la cultura occidental, no tardaria en distribuirse fuera del pais (Martel, 2015). Las
industrias del anime y el manga en Japdn tomaron consciencia del atractivo que podia generar
la cultura pop japonesa fuera de sus fronteras, y en las décadas finales del siglo XX se
dedicaron a exportar algunas de sus franquicias clasicas, como Candy Candy, Mazinger Z y
Astroboy. A raiz de esto, el anime y el manga fueron colocandose cada vez mas en la mira de

los jovenes a través de diferentes plataformas de consumo, como cines, videoclubs, cineclubs,
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kioscos. El anime y el manga empezaron a diferenciarse de otras ofertas culturales de la
época, a partir de estilos y narrativas alternativas a las existentes en Occidente, llevando a que
algunas distribuidoras norteamericanas y europeas trasladaran estos contenidos a una parte
importante de sus catalogos. Con estos cimientos, el anime y el manga fueron encontrando su

propio camino en Occidente (Gravett, 2017).

Otra razén por la cual se popularizé particularmente el anime fuera de Japon fue debido
a un formato llamado OVA (Original Video Animation), el cual tiene una medida intermedia
entre un capitulo estandar de una serie de televisién y un largometraje (Lardin, y Sanchez-
Navarro, 2003). La industria de los OVAs generé un modelo muy eficaz para distribuir el anime,
a la vez que resultaban econémicos y de facil almacenamiento, propiciando un acceso sencillo
que ayudaria a crear una legion de consumidores alrededor del mundo (Napier, 2016). Con el
paso de los anos, los OVAs han terminado por convertirse en un inmenso archivo disponible en
Internet, facilitando practicas en torno a la descarga, traduccién y subtitulado, que han
terminado por convertir a los propios consumidores de anime en colaboradores y distribuidores
de su propio material, a partir de la utilizacion de programas domésticos en los que comparten
material de manera casi siempre altruista, dentro de redes gratuitas que han supuesto un

puente entre los paises.

Es importante destacar, que, a partir de la década de 1980, el anime y el manga se
volvieron fendmenos globales, que fueron adquiriendo aun mas fuerza con la llegada de
Internet en la década de 1990. Franquicias como Dragon Ball, Sailor Moon, Ranma 2, Slam
Dunk y peliculas como Akira, Ghost in The Shell, o las del aclamado Studio Ghibli pusieron bajo
la mira la produccion japonesa, que llegd a Occidente desde los catalogos de algunos
supermercados (Garcia, 2011). A la par, en la misma década, el gobierno japonés observo el
potencial que poseian los productos culturales a través de los medios de distribucion,

prestando especial atencion al poder que podian tener estos productos para impactar en sus
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consumidores, y cuyo maximo punto de expresion se dio con la estrategia denominada Cool
Japan, mediante la cual se desarroll6 una via diplomatica para mostrar al mundo algunos
aspectos relevantes de la cultura pop japonesa, entre los que destacarian de manera
sobresaliente el anime y el manga (Kelts, 2007). El hecho anterior fue el comienzo del
expansionismo cultural definitivo del anime y el manga fuera de su territorio natal, un complejo
proceso que termind englobando estilos de vida relacionados con la cultura pop japonesa, y
cuya fuerza ha resultado en una inusitada competencia contra las industrias culturales

occidentales.

Ahora bien, a partir del recorrido anterior se podria cuestionar en qué reside el éxito del
anime y el manga en Occidente. Para comenzar, hay que tener claro que en Japon el anime y
el manga forman parte de una cultura popular nacional, y su consumo es ampliamente
realizado por su poblacién, desde distintos sectores de edad. En Occidente el anime y el
manga comenzaron como una novedad asociada generalmente con nifos y adolescentes, sin
embargo, con el paso de los anos fueron teniendo visibilidad producciones para un publico mas
adulto. A partir del siglo XXI, grandes estudios como Sony apostaron por distribuir en la region
de Latinoamérica anime con contenido mas complejo y experimental, como Paprika y
Tekkonkinkreet, de la misma manera, Editorial Vid y posteriormente Editorial Panini se hicieron
de las licencias de un amplio catadlogo de manga de géneros diversos, que poco a poco fueron
llenando las estanterias de los centros comerciales. De esta forma, el anime y el manga
llegaron a un sector mas amplio de la sociedad occidental, impactando particularmente dentro

de los denominados otakus (Napier, 2016).

En Japdn el término otaku se utiliza de forma peyorativa, refiriéndose a una persona
emocionalmente inmadura que se obsesiona con un pasatiempo, en Occidente lo mas parecido

seria geek, aunque llevado al extremo. Sin embargo, fuera de este pais la palabra otaku ha
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desarrollado otras connotaciones, refiriéndose especialmente a un simple aficionado del manga

y anime, adquiriendo un caracter menos negativo (Schodt, 2011).

En Occidente, la relaciéon que el otaku tiene con el anime y el manga proviene de la
capacidad de realizar un enlace entre imaginacion y realidad, combinando valores y creencias
locales con los de los propios productos nipones. De esta manera, como mencionan Lardin y

Sanchez-Navarro:

[...] el anime se usa para edificar identidades culturales, de un modo u otro, se interpreta.
En muchos puntos del planeta, los jévenes se identifican con los héroes y heroinas
adolescentes de la animacion japonesa, con su variedad social, cultural y étnica, con sus
poderes mas alla de lo humano, con sus expansiones corporales y sus capacidades
misticas, con su relacién naturalizada con la tecnologia, con su peculiar cédigo de honor.

(2003, p. 231)

De esta forma, anime y manga funcionan a través de su sincretismo cultural e
ideolodgico, a la vez que la propia cultura japonesa ha funcionado asi a lo largo del tiempo.
Entre los artistas del anime y el manga, se puede observar un interés por contar historias de
inspiracion occidental, pero adaptadas al pensamiento propio. Miyazaki, por ejemplo, tiene una
marcada influencia occidental en el estilo de su animacién, que se puede observar en los
detalles de sus mundos y personajes, anclados en su mayoria dentro de costumbristas villas
europeas, como en Kiki's Delivery Service, Howl's Moving Castle y Porco Rosso, cuyos
personajes, sin embargo, se desarrollan a partir de un profundo pensamiento japonés, cargado

de un fuerte contenido espiritual y humanista.

Con lo anterior en mente, no resulta extrano que tanto el manga como el anime Akira,
de Otomo, hayan tocado fibras sensibles a los occidentales, al exponer una historia sobre el

poder de la energia nuclear, el terrorismo y la ciencia, ante el peligro de los totalitarismos y la



53

desinformacion. Akira fue precisamente el primer gran proyecto de pelicula de anime llevada al
extranjero, siendo responsable, en gran medida del culto existente sobre el anime y el manga
en la actualidad. El éxito se debid, entre otras cosas a un guion bien escrito y a la atencion a
los detalles de la animacién, pero también a un estilo que el puablico no japonés podia identificar
facilmente: violencia grafica, fluidez cinematica, exploracién psicoldgica, y un sincretismo
ideolégico entre tradicién y actualidad. Con este par de ejemplos, se puede intuir, la manera en
que los artistas japoneses han sabido crear productos culturales con historias globales que han
sabido enganchar al publico no japonés, construyendo asi una serie de practicas que han

influido en un publico cada vez mas amplio de consumidores (Napier, 2016).

Como ya se mencioné antes, en Occidente, el anime y el manga empezaron a modelar
las preferencias de los jovenes desde los afios ochenta del siglo XX hasta nuestros tiempos,
para convertirse en una fuerza creativa dotada de una profundidad distinta a la animacion y el
coémic fuera de Japon. La principal cualidad que el anime y el manga ofrecen a sus
consumidores es que, estos productos artisticos funcionan dentro de una dimension que
proporciona un “conjunto alternativo de simbolos estéticos, semanticos y hasta polimoérficos
capaces de ofrecernos una realidad deformada tanto desde un punto de vista estrictamente
formal como desde uno conceptual, ideoldgico, narrativo y hasta histérico” (De Felipe y Gémez,

2008, p. 111).

En cuanto a la apariciéon del anime y el manga en México, se puede decir que es la
década de 1980 cuando se comienzan a distribuir estos productos en el pais. La transmision de
anime se dio primero a través de Imevision, con series como Saint Seiya, Queen Millennia, y
The Vision of Escaflowne. Después, en la década de 1990, XHGC, transmitié Robotech,
Captain Tsubasay Dragon Ball. Con la llegada de la television por cable se pudo disfrutar de

peliculas de anime no tan conocidas, en el caso de Golden Choice se emitié6 Arcadia of My
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Youthy Locke The Superman, por su parte, en Cartoon Network, los animes de culto Vampire

Hunter Dy Robot Carnival tuvieron su momento estelar.

En la frontera norte de México, se podian encontrar en los kioscos revistas de
videojuegos que dedicaban reportajes a animes poco conocidos en ese tiempo, tal es el caso
de Gamefan, en cuyas paginas se exploraban las historias de Neon Genesis Evangelion, Serial
Experiments Lainy Perfect Blue (Agundez, 2018). También algunas editoriales, como Editorial
Vid, comenzaron a lanzar algunos tomos de manga de series populares como Sailor Moon,
Ranma 2y Dragon Ball. Con el tiempo, de cara al siglo XXI, como en otras regiones del
mundo, el pais se convirtié en un espacio donde el anime y el manga tuvieron su momento de
desarrollo y expansion, desde unos timidos comienzos en la television publica y con ediciones
limitadas, se sucedi6é un paso a toda velocidad a través de los sistemas de paga y finalmente al
Streaming, y de igual manera, los kioscos de las tiendas departamentales se llenaron de sus

titulos.

Zahlten (2008) concuerda que los precedentes antes expuestos han ayudado a que, en
los ultimos 20 afnos, se hayan creado nuevas comunidades de personas en torno al anime y el
manga, que han terminado por generar fuertes vinculos a partir de su relaciéon con otros
consumidores. En Mexicali, por ejemplo, se pueden rastrear las primeras convenciones de
anime desde la primera década del siglo XXI. El grupo Anime Mexicali es uno de los
organizadores mas representativos, al realizar eventos enfocados primordialmente en el
cosplay' con una periodicidad de seis meses. Sin embargo, existen cada vez mas nuevos

organizadores que han surgido como competencia de un modelo que parece funcionar muy

10 Por cosplay [contraccion de costume play] se entiende una actividad desarrollada en el interior de la cultura otaku,
donde los participantes interpretan un personaje de anime, manga o videojuego a partir de una caracterizacion
desde su vestimenta, asi como de la asignacion especifica de un rol (Kohan, 2015).
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bien en la ciudad y en el cual confluyen los consumidores de estos productos culturales

(Bogarin, 2017).

El panorama generado a partir de lo dicho previamente ayuda a explicar por qué
muchos jovenes de la actualidad ven al anime y el manga como las manifestaciones artisticas
mas visibles de la cultura japonesa. Sin embargo, al encontrarse dichos productos insertados
en un pensamiento que denota la idiosincrasia japonesa, resulta fundamental comprender la
propia cultura de este pais, para entender el anime y el manga, por lo que muchos
consumidores se sumergen en ella. Ademas de lo anterior, hay que tomar en cuenta que, para
muchos, més alla de ser una fuente de entretenimiento, el anime y el manga se convierten en
un recurso que impulsa su creatividad (Martinez, 2008). Siendo asi que, una buena parte de los
consumidores de anime y manga ven en estos productos culturales un medio por el cual ellos
también se pueden expresar, trasladando sus inquietudes hacia una exploracion artistica,
mediante el dibujo o la ilustracion, a la vez que los propios artistas de anime y manga exponen
una profunda destreza en la composicion de sus obras, asi como una incursion en distintos
discursos que dan soporte a sus tramas y personajes dentro de su trabajo, lo que puede

resultar muy atractivo también para las personas no japonesas (Napier, 2016).

El indudable papel que tienen el anime y el manga en las nuevas generaciones ofrece
una perspectiva que ayuda a posicionar el consumo por parte de los estudiantes de la
Licenciatura en Artes Plasticas de la UABC Mexicali en su Etapa Basica. Tomando en cuenta
que el perfil de dichos estudiantes denota un marcado consumo de anime y manga (H. M.
Bazaca, comunicacion personal, 12 de mayo de 2023), asi como de otros productos culturales
vinculados con su cultura pop japonesa, tales como: videojuegos, cosplay, figuras de accion, j-
pop, gastronomia, idioma y caligrafia, se puede comprender a este, como un grupo dentro de
un campo (arte), cuya relaciéon con la asistencia a eventos culturales vinculados a dichos

consumos, tales como convenciones o concursos donde se reunen otros asistentes que
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poseen los mismos intereses, crea una serie de practicas donde se conforma una dimensién
simbdlica, la cual se manifiesta a través del lenguaje en torno al anime y el manga, que acaba
convertido en un detonador de discursos y formas de interpretar la realidad, a partir de obras

artisticas.

Ahora bien, es importante decir que, estos estudiantes desarrollan cierta subjetividad a
partir del consumo de anime y manga generado desde esta industria cultural, que a la vez se
enfrenta a la propia subjetividad de sus docentes. Por esto mismo, resulta crucial realizar un
planteamiento sobre el concepto de subjetividad, que ayude a comprender como las
subjetividades creadas a partir del consumo de anime y manga por parte de los estudiantes se

pueden manifestar frente a las subjetividades de sus docentes.

3.2. Entre subjetivacion y subjetividad

Los fil6sofos de la Antigua Grecia intentaron explicar la diferencia entre el mundo tal
como es, y el mundo de las apariencias, es decir, el que existe a través de nuestra percepcion.
Ya desde entonces, se tomaba cierta importancia el papel de la experiencia del sujeto en la
interpretacion de la realidad, sin embargo, no es hasta la modernidad, especificamente con
Descartes, que se da apertura a una cierta vision subjetivista de la realidad (Rizo-Patron,

2015).

Desde un punto de vista filoséfico, un primer acercamiento al concepto de sujeto puede
dar a entender el ser que representa una determinada apropiacion, y que se constituye a si
mismo. Ahora bien, ;ese ser representa el yo trascendental de Kant? (una forma vacia,
incognoscible como sustancia), ¢ el cada vez mio de Heidegger? (una apropiacién del
acontecimiento de existir), 0 acaso la presencia a si de Husserl? (la marcada por la
experiencia sensible) (Nancy, 2014). La respuesta aqui no es sencilla. En este sentido, otra

aproximacion etimologica al concepto puede traer algunas pistas mas. Sujeto (subjetum) remite
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también a la idea de sujecion, es decir, encontrarse sometido por una autoridad. Asi, ser un
sujeto se relacionaria con mantener un tipo de dependencia hacia algo (Nancy, 2014). ;Qué
seria ese algo?, precisamente la imposibilidad de ser él mismo, o por lo menos, de ser uno a la

vez.

Si existe un sujeto, por contraposicion existe un objeto. Esto quiere decir que el objeto
es distinto al sujeto, por lo tanto ;qué constituye ser un objeto? La definicion etimol6gica de
objeto (objetum) lanza precisamente la idea de algo que se encuentra delante, es decir, o que
se encuentra opuesto al sujeto (AlImudena, 2018). En la actualidad, objeto vendria a
representar “algo que se orienta a la actividad cognoscente y de otra indole al sujeto” (Frolov,
1984, pp. 413-414), es decir, que mientras el sujeto es aquel que se constituye, se plantea fines

y es consciente, el objeto es aquello sobre lo cual el sujeto actia.

Considerando que, el sujeto constituye un ser que se encuentra en constante
construccion, Foucault (1988) desarroll6 un interés por el tema de la constitucion de los sujetos,
llegando a plantear que “el sujeto esta dividido tanto en su interior como dividido de los otros.
Este proceso lo objetiva” (p. 2). Es a razdn de esto que, para liberarse de esa objetivacion, el
sujeto debe construir una relacion interior dentro de un conjunto de relaciones de poder, que se
gestan para otorgarle al sujeto nuevas relaciones de produccién y significacion. Lo anterior se
constituye como un proceso de subjetivacion, que otorga al sujeto la posibilidad de construirse
a si mismo y manifestar su subjetividad, es decir, todo lo que representa a partir de sus

opiniones, creencias o saberes (Foucault, 1999).

Sobre la subjetivacion, Foucault (1991) propuso que esta “es indisociable de un proceso
de conocimiento que convierte en condicién indispensable y permanente de esta ética la
obligacion de buscar y decir la verdad de uno mismo” (p. 135). Ademas, asegur6 que la propia
subjetivacién implicaba una busqueda de la verdad del yo con relacién a los otros, es decir, un

seguimiento de aquello que se oculta en uno mismo tras las apariencias. El autor, asimismo,
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buscé problematizar lo anterior a partir de la creacién de una historia de las diferentes maneras
de subjetivacion, para determinar como ciertas técnicas y practicas acababan por generar una
constitucién del sujeto que iba mas alla del simple aprendizaje del comportamiento, ya que
terminaban por configurar al propio sujeto (Foucault, 1999). De esta manera se puede decir que
Foucault estaba de acuerdo con Horkheimer y Adorno en cuanto a la idea de que “no nacemos

como sujetos, sino que somos convertidos en sujetos” (Burger y Burger, 2001, p. 21).

A partir del trabajo descrito anteriormente, Foucault (1991) desarroll6 lo que él llamaria
una arqueologia del saber, es decir, una busqueda de archivo en la que se fundamentaban las
palabras y lo dicho, recogidos de su contexto y estudiados a partir de sus reglas y definiciones
dentro de la sociedad. De esta manera, estudié las subjetividades dentro de las palabras
dichas, las cuales terminarian por constituir significaciones dentro de la construccién de los
discursos. La posicion del autor sobre este tema siempre se mantuvo critica, a la vez que
analiz6 y cuestioné el origen de los discursos, a partir de su tiempo histérico y sus
circunstancias. Para el pensador resultaba fundamental realizar este ejercicio, para narrar de
esta manera una historia de las ideas, construida a través de un ejercicio critico, una vez que
pensaba que una arqueologia no se trataba de una historia en si, mas bien era un enfoque que
ponia en juego diferentes dimensiones (filosofia, economia, politica) con el proposito de
encontrar las condiciones de surgimiento de los discursos en una época determinada. De
acuerdo con Revel (2009), para lograrlo, Foucault hace la propuesta de realizar recortes

histéricos precisos para:

[...] describir no sélo la manera como los diferentes saberes locales se determinan a
partir de la constitucion de nuevos objetos que han surgido en cierto momento, sino
cémo se responden unos a otros y perfilan horizontalmente una configuracion
epistémica coherente [...] mas que una descripcién paradigmatica general, se trata de

un corte horizontal de los mecanismos que articulan diferentes acontecimientos
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discursivos —los saberes locales— con el poder. Esa articulacién es, por supuesto,
historica en su totalidad: tiene una fecha de nacimiento, y todo el desafio consiste en
considerar asimismo la posibilidad de su desaparicién, “como en los limites del mar un

rostro de arena”. (pp. 28-29)

Para finalizar estas ideas, resulta significativo ahondar en que, para Foucault (1999) era
indispensable estudiar el surgimiento de las subjetividades para entender como estas se
correspondian con ciertas relaciones de poder establecidas a partir de distintas técnicas de
dominacién. De la misma forma, para el autor resultaba revelador el analisis de las intenciones
subjetivas de las personas, para entender como estas afectaban en el interior de los procesos

sociales (Foucault, 1991).

Sobre la cuestidn de la subjetividad docente, esta ha tenido un acercamiento a partir de
distintas visiones, desde las mas cercanas al construccionismo social, donde el sujeto es
concebido desde la trayectoria personal y las condiciones escolares, o aquellas que, desde una
perspectiva narrativa, hacen hincapié en los aspectos biograficos, incluso, estan aquellas
cercanas al postestructuralismo, que realizan una exploracién del docente a partir de distintos
procesos de subjetividad de caracter situado, desde cuestiones como el cuerpo, las relaciones
o los afectos. Sin embargo, a pesar de la diferencia de perspectivas, Garcia-Huidobro y
Schenffeldt (2020) visualizan a la subjetividad docente como un “desplazamiento de
experiencias que no son lineales [...] [a partir de] una construccion continua que surge desde el
posicionamiento en un tramado rizomético'' de las multiples formas de estar en un contexto
artistico y educativo; lo que entendemos como posiciones intersubjetivas” (pp. 175-176). De
esta manera, las acciones de los docentes se encontrarian en un ambito que va mas alla de lo

discursivo, lo que para Braidotti (1991, como se cité en Garcia-Huidobro y Schenffeldt, 2020)

" Por rizomatico al desarrollo de formas de conocimiento no jerarquizadas, enfocadas en la apertura y la
multiplicidad de conexiones (Deleuze y Guattari, 2020).
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significaria una multiplicidad de posiciones y donde “el sujeto es un proceso hecho de

desplazamientos, negociaciones constantes entre niveles diferentes de poder” (p. 176).

Ademas de lo expresado en el parrafo anterior, no hay que dejar de lado que, la
subjetividad de los docentes en artes se encuentra enmarcada en el interior del proceso de la
formacion artistica, entendiendo a esta, de acuerdo con Rosique (2016) como aquella que
ofrece los elementos necesarios para la creacion artistica, como el desarrollo de habilidades y
conocimientos en torno al arte. Para entender el rol de la formacion artistica, primero se debe
plantear qué papel tiene el arte en nuestra sociedad. El arte cumple, entre otras cosas, un rol
como creativo, de mediacion, pero también de formacion. Su uso generalizado ha propiciado
formas de pensar lo social, ya sea a través de obras de protesta o reflexion, dotando de una
capacidad de didlogo entre los artistas y su publico. Dicha capacidad de incidir en la realidad
social puede inducir a una sociedad a que sienta placer, incomodidad, cuestionamiento e
incluso una comprension de un fendémeno complejo. De aqui que, como lo mencionan Garcia
Huidobro y Montenegro Gonzalez (2021) los artistas cumplan un rol como creadores y

mediadores culturales pedagégicos, a la vez que socializan las artes.

Siguiendo la linea de lo anterior, la figura del artista se ha ido construyendo con relacion
a alguien que forma en las artes, sin embargo, no todo artista educa y es aqui donde surge la
figura del artista-docente. Garcia-Huidobro (2018) narra que el concepto de artista-docente se
comenzo6 a usar en Reino Unido en el siglo XIX para hablar de un antiguo oficio en el que un
artista ensenaba arte. La figura fundacional de la cual se moldeé este concepto fue George
Wallis, artista que desarrollo practicas educativas en la Escuela de Disefio de Manchester a la
par de sus creaciones artisticas. La imagen de Wallis fue muy importante, ya que fue uno de
los primeros alumnos del programa inicial de Ensefianza Artistica en Reino Unido, el cual se
centré en aprender arte y no solo en aprender sobre arte. Esta formacion lo diferencié del resto

de aprendices, ya que su identidad comenzé a girar en torno a como ensefar arte. A partir de
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aqui, la figura del artista-docente se fue desarrollando, y a mediados del siglo XX se consolido,
ligando este concepto a una manera de ensefar arte, desde la propia creacioén y reflexién

artistica, la cual es también un posicionamiento ante el mundo.

En el contexto anterior, se puede reflexionar que el papel del docente en artes resulta
mucho mas complejo de lo que en un primer momento parece, tomando en cuenta que, en la
practica, conocer, ensefnar y educar en torno al arte son expresiones que significan cosas
diferentes. Dentro de la pedagogia se distingue entre conocer, ensenar y educar, entendiendo
que no todo conocimiento genera una accion y que no toda ensefianza educa. De esta manera,
al pensar en educar en torno al arte, se debe considerar todo el soporte cultural detras de este,
el cual es “es cognoscible, ensefable, investigable y realizable” (Tourifan Lopez, 2018, p. 37).

Otra cosa a tomar en cuenta es que, ensenar e instruir en el arte tampoco resulta igual a
educar en el arte, en este Ultimo, aspecto se desarrolla un proceso donde la informacién se
convierte en conocimiento y habilidades que tienen como finalidad la “construccion de una
experiencia artistica para construirse a uno mismo y saber elegir un proyecto personal de vida”
(Tourinan Lopez, 2018, p. 50). De esta forma, al hablar de educacion artistica, se ven
involucrados elementos que contribuyen a la formacién de valores formativos, asi como del
desarrollo de competencias donde se vean implicadas destrezas, habitos, actitudes y
conocimientos en torno al arte. Ademas, para que la educacion sea verdaderamente artistica,
se deben involucrar elementos de caracter estético y artistico, es decir, valoraciones visuales y
creativas en torno al arte, para que los estudiantes puedan desarrollar reflexiones y

aplicaciones en torno a ellos (Tourifan Lopez, 2018).

Ahora bien, la subjetividad de los docentes en artes posee la particularidad de
desplazarse entre el terreno de lo artistico y lo pedagégico, desde la propia creacién al aula.
Para poder comprender lo anterior, es necesario explorar los conocimientos, asi como las

experiencias artisticas y docentes que entran en juego con la construccién de su subjetividad, y
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al mismo tiempo, es indispensable entender que el docente en artes es un sujeto que va
construyendo un didlogo entre su quehacer artistico y pedagégico, el cual va entrelazandose a
raiz de su conexidn con sus estudiantes. Transitar entre estas realidades presupone de igual
modo, manifestar la subjetividad y entrar en contacto con la subjetividad del otro (Madrigal-

Segura y Castafieda-Reyes, 2022).

A propésito de lo anterior, y en lo que constituye a los docentes en artes a nivel
universitario, Garcia-Huidobro y Schenffeldt (2020) demuestran que estos manifiestan sus

subjetividades a través de tres acciones fundamentales:

1. Se definen y se conciben como artistas, o que se manifiesta tanto en sus practicas

pedagdgicas como en sus proyectos creativos.

2. Ven en la ensefianza una manera de creacion, similar a la que realizan a través de

sus propias obras artisticas.

3. Determinan el espacio educativo como una zona en la cual pueden transformar a la

sociedad, a través de la mediacién con sus estudiantes.

Con estas acciones, se puede entender que, el docente en artes a nivel universitario es
en muchas ocasiones artista y docente a la vez, ademas, su practica docente se concibe de
una manera similar a la de su creacién artistica, lo que la dota de sus pensamientos e ideas
personales en torno a los contenidos que imparte. En este mismo sentido, el espacio educativo
se convierte en un campo de accién para los posicionamientos personales y artisticos del
docente, toda vez que en dicho sitio se posibilita una mediacién entre los contenidos de las
asignaturas y sus propias motivaciones. De ahi que el docente tenga la posibilidad de incidir
sobre algunos contenidos de sus asignaturas, con el fin de incitar el didlogo y la reflexién en los

estudiantes, de acuerdo con sus propios intereses.
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En otro sentido, no se puede olvidar que dentro del contexto educativo se realizan
negociaciones de poder que muchas veces giran en torno a la subjetividad, tanto de los
docentes, con su accionar en cuanto a la imparticion de conocimientos, como de los
estudiantes, que, en su proceso de comprension y desarrollo de experiencias individuales,
conceptualizan ideas e integran su particular manera de pensar. Asi, tal como expresa Herrera

(2006, como se cité en Baez Cérdenas, 2010):

La constitucion de los sujetos involucra procesos de identificacion a partir de los cuales
se interiorizan imagenes, simbolos, representaciones de las configuraciones culturales a
las que estan expuestos los individuos en el transcurso de sus vidas y en su rutina

diaria. (p. 103)

Lo expuesto anteriormente puede ofrecer un soporte a la hora de proyectar la relacién
entre las subjetividades docentes de la Licenciatura en Artes Plasticas de la UABC Mexicali
frente a las de sus estudiantes durante la Etapa Basica, el cual es un eje importante
desarrollado durante la investigacion, por lo que las ideas que convergen entre sujeto y
subjetividades seran esenciales para desarrollar los elementos de discusion correspondientes a
este apartado. Cabe anadir que las subjetividades a partir del consumo cultural y las
subjetividades docentes no son los Unicos tipos de subjetividades que se pueden generar
durante el acercamiento de este proyecto, sino que también se pueden desarrollar aquellas que
tengan relacién con el plan de estudio y el curriculum, a la vez que determinado tipo de
curriculum puede generar cierto tipo de subjetividad, ya que tanto los docentes en artes como
sus estudiantes se enfrentan a un entramado de practicas entrelazadas donde sus
subjetividades terminan por encontrarse en el marco del plan de estudio de la propia institucion,
por lo que se considera necesario ahondar en el entendimiento de estas ideas durante el

siguiente apartado.

3.3. Del plan de estudios al curriculum
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Desde hace décadas los estudios educativos han ido tomando en cuenta la manera en
que el plan de estudios repercute en mayor o menor medida en la formacién de los estudiantes.
De esta forma, se puede observar que el disefio del plan de estudios que ha predominado en
las carreras universitarias de la actualidad privilegia la formacion académica, visualizando cierta
organizacion y estructura programatica que busca apuntar hacia el desempefio profesional

(Mora Vargas, 2001).

También es cierto que, el plan de estudios se constituye como una de las piezas
fundamentales de la estructura curricular de toda institucion educativa, ayudando a construir
sentidos y brindando significados a las diferentes propuestas formativas. Sin embargo, mas
alla de erigirse a partir de una serie de asignaturas, el plan de estudios se desarrolla a partir de
un curriculum, por lo tanto, resulta necesario desarrollar conceptualmente a este, para

comprender cual es su papel con relacién al curriculum.

Existen algunas posturas que conciben al curriculum como un dispositivo unificador que
se establece a partir de un proyecto formativo integrado, como la de Zabalza (1998) o por el
contrario, como una guia de experiencias que los estudiantes adquieren en la escuela, como lo
describe Rule (1973, como se cité en Gimeno Sacristan, 2007). Incluso existe la nocién del
curriculum como una coleccién de conocimientos que se les ofrecen a los estudiantes cada
ciclo escolar, como parte de una serie de actividades predeterminadas para alcanzar un grado
escolar (Gimeno Sacristan, 2007). Sin embargo, estos conceptos pueden resultar bastante
limitados, debido a la complejidad del fenémeno, ya que como mencionan Kemmis y

Fitzclarence (1998):

La practica del curriculum es un proceso de representacion, formacién y transformacién
de la vida social en la sociedad, la practica del curriculum en las escuelas y la

experiencia curricular de los estudiantes debe entenderse como un todo, de forma
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sintética y comprensiva, mas que a través de estrechas perspectivas de especialidades

de las disciplinas particulares. (p. 14)

Debido a lo anterior, es importante realizar una exploracion de diferentes posturas en
torno al abordaje del concepto de curriculum, para desarrollar una comprensién conceptual a

profundidad.

Para comenzar la discusién, Osorio Villegas (2017) explora cinco perspectivas para

aproximarse al concepto de curriculum.

La primera perspectiva parte de la didactica, es decir, al proceso de ensefanza-
aprendizaje. A partir de esta mirada, se pueden concebir dos tipos de modelo: uno que
entiende el curriculum como una matriz centrada en objetivos, pensando que “los contenidos,
meétodos, técnicas, recursos técnicos y la evaluacién deben ser medios para conseguir los
objetivos prefijados” (Osorio Villegas, 2017, p. 142) convirtiendo el proceso educativo en solo
un medio para conseguir los objetivos. El otro modelo corresponderia a comprender el
curriculum como proyecto y como proceso, mas “orientado a resolver las cuestiones practicas
de la ensefianza-aprendizaje y como un proceso que trata permanentemente de mejorar la
practica de ensefar” (Osorio Villegas, 2017, p. 143), de esta manera, dicho modelo se

encontraria dentro de un proceso mas reflexivo sobre la didactica de los contenidos.

La segunda perspectiva concibe al curriculum como una confluencia de diferentes
practicas de caracter social relacionadas con los asuntos pedagdgicos, el cual debe ser
analizado desde el contexto social que es generado, a la vez que “contiene pautas de razon,
normas de practicas y concepcion del conocimiento” (Osorio Villegas, 2017, p. 144), resultando
relevante la aproximacion a las cuestiones ideol6gicas y de poder que se realizan en la
escuela. En este sentido, Zais (1976, como se cit6 en Osorio Villegas, 2017) propone como

curriculum, aquello que los estudiantes pueden aprender en la escuela, ya sea explicito
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(conocimientos, propositos y valores publicos aceptados), implicito (conocimientos, propositos y
valores ocultos por los que no toma responsabilidad) o nulo (conocimientos que no se tienen
interés de ensenar, aunque sean relevantes), lo que puede dar una idea de la importancia de
los contenidos, asi como de la presentacion o exclusion de los mismos conforme a los

intereses de una institucion educativa.

La tercera perspectiva visualiza al curriculum como mediacion cultural, a la vez que se
vuelve un “instrumento de accion e intervencién social en los escenarios escolares, y como
posibilitador poderoso para configurar proyectos culturales de la sociedad en general” (Osorio
Villegas, 2017, p. 147). De esta manera, el curriculum representa el proceso de seleccion,
organizacion y transmision de la cultura desde un ambito educativo, proyectando esta seleccion
de contenidos culturales con una orientacion hacia la realizacion de un proyecto educativo
concreto. De lo anterior, se puede comprender que, desde esta vision, los contenidos del
curriculum se van estructurando bajo los intereses de este proyecto educativo de indole

cultural.

La cuarta perspectiva se circunscribe a analizar el curriculum a partir de la cuestién de
la representacion de los procesos sociales de la reproduccion, poniendo énfasis en pensar el
curriculum como un problema educativo. De aqui que Ludgren (1992, como se citdé en Osorio
Villegas, 2017) considere que la seleccion de contenidos favorece a ciertos fines de
reproduccion social, es decir, a una recoleccion de conocimiento transmitidas a través de la
educacion. Asi, el contexto de la produccién (material y simbélica), la reproduccion social (de
las condiciones de trabajo y sistemas de representaciones), las representaciones mentales
(provenientes del contexto sociocultural), la subjetividad (que modifica las realidades objetivas
del contexto sociocultural); terminan dirigidos hacia la separacion entre produccién social y

reproduccion, que tiene como consecuencia un déficit en la representacion.
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La quinta perspectiva ahonda en la concepcion del curriculum como configurador de la
practica educativa, de ahi que Gimeno Sacristan (1991, como se citdé en Osorio Villegas, 2017)
desarrolle una conceptualizacion de curriculum centrado en la dicotomia teoria-practica, donde
la préactica curricular se convierte en un elemento intencionalmente complejo, que resulta dificil
seguirse a partir de lo teérico. El curriculum, por lo tanto, se posiciona a partir de diversos

criterios en un dispositivo que fungira como guia de aplicacion de la practica educativa.
Al terminar esta revision, se puede interpretar que, como dice Osorio Villegas (2017):

En suma, el curriculo es un constructo historico, tanto en su teoria como en sus
practicas, y es cada comunidad educativa la que debe definirlo de acuerdo a como
explican ellos la relacion Escuela-Sociedad, Teoria-Practica y el rol de sus actores en la

de las instituciones educativas. (p. 151)

Para continuar la discusién. Gimeno Sacristan (2007, p. 15) ofrece cinco ambitos por los

cuales se puede analizar el curriculum:

- El punto de vista sobre su funcion social, en tanto que es el enlace entre sociedad y

escuela.

- Proyecto o plan educativo, pretendido o real, compuesto de diferentes aspectos,

experiencias, contenidos, etc.

- Se habla de curriculum como la expresion formal y material de ese proyecto que debe
presentar bajo un formato sus contenidos, orientaciones, secuencias para abordarlo,

etc.

- Se refiere a curriculum quienes lo entienden como un campo préactico. El entenderlo
asi supone la posibilidad de: 1) Analizar los procesos instructivos y la realidad de la

practica desde una perspectiva que les dota de contenido. 2) Estudiarlo como un
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territorio de interseccién de practicas diversas que no solo se refieren a los procesos
de tipo pedagdgico, interacciones y comunicaciones educativas. 3) Vertebrar el discurso

sobre la interaccion entre la teoria y la practica en la educacion.

- También se refieren a él quienes ejercen un tipo de actividad discursiva académica e

investigadora sobre todos estos temas.

A partir de lo expuesto anteriormente, se puede concluir que el curriculum se convierte
en un reflejo de los intereses de la sociedad y de ciertos valores que dirigen los procesos
pedagdgicos y educativos. Cada institucion educativa desarrolla una posicion hacia la
educacion, que va mas alla de lo pedagdgico, y que se relaciona con sus intereses, lo que
termina concretado en el curriculum. Sin embargo, tal como lo menciona Osorio Villegas (2017)
también en “la escuela se estimulan de manera intencionada, o no, las contradicciones que
provocan movimientos en su gestion hacia nuevos equilibrios en sus actores y en la sociedad”

(p. 147), lo que puede ofrecer nuevas perspectivas de analisis del curriculum.

Ademas de lo anterior, lo abordado previamente puede ayudar a fundamentar la manera
en que se relacionan los estudiantes de la Licenciatura en Artes Plasticas de la UABC Mexicali

con su plan de estudios, durante la Etapa Basica.

Relacionado con lo anterior, resulta conveniente mostrar el mapa actual de asignaturas
o Unidades de Aprendizaje de la Etapa Béasica que forman parte del plan de estudios de la
Licenciatura en Artes de la UABC Mexicali, ya que en esta etapa se ha focalizado el presente
proyecto. Cabe aclarar que en el apartado del marco contextual se dara espacio para mostrar

el mapa completo que forma el plan de estudios.

Como se muestra en la Tabla 1, las Unidades de Aprendizaje que se imparten, tanto de
manera obligatoria como optativa, en la Etapa Béasica del programa de Licenciatura en Artes

Plasticas se distribuyen de la siguiente manera:
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Unidades de Aprendizaje de la Etapa Basica de la Licenciatura en Artes Plasticas UABC

Mexicali
Clave | Asignaturas obligatorias | HC | HL | HT | HPC | HE | CR | RQ
Etapa Basica
13957 | Procesos Creativos -- -- 04 -- - 04
13958 | Contextualizacidon de Occidente 02 -- 02 -- 02 06
13959 | Laboratorio de Lectura -- 04 -- -- -- 04
13960 | Paradigmas del Arte 01 -- 03 -- 01 05
13961 | Herramientas Informaticas para el Aprendizaje -- -- 04 -- -- 04
13962 | Introduccién a la Disciplina -- -- 10 -- -- 10
13963 | Historia del Arte Occidental 03 -- - -- 03 06
13964 | Etica 03 | -- -- -- 03 | 06
13965 | Técnicas y Procesos de Investigacion 01 -- 03 -- 01 05
13966 | Color y Pintura - - 06 -- - 06
13967 | Observacion y Representacion -- -- 06 -- -- 06
Clave | Asignaturas optativas | HC | HL | HT [ HPC | HE | CR | RQ
Etapa Basica
14000 | Arte y Desarrollo Humano 02 -- 02 -- 02 06
14001 | Laboratorio de Materiales y Herramientas -- 06 -- -- -- 06
14002 | Taller de Elaboracion de Textos 02 -- 02 -- 02 06
14003 | Arte y Poesia 03 -- - -- 03 | 06
14004 | Cerdmica 01 -- 04 -- 01 06
14005 | Introduccién al Pensamiento Filosdfico 03 -- -- -- 03 06
14006 | Artes para la Comunidad 02 -- 02 -- 02 06
14007 | Taller Libre de Pintura 01 -- 05 -- 01 07

Nota. Recuperado de “Programa educativo de la Licenciatura en Artes plasticas Plan 2011-2”,

por UABC, 2021c, (http://web.uabc.mx/formacionbasica/FichasPE/Lic_en_Artes_Plasticas.pdf).

Como se alcanza a vislumbrar, el mapa de Unidades de Aprendizaje de la Etapa Basica

posee temdticas introductorias en humanidades, historia del arte y de la disciplina artistica.

Ahora bien, el perfil de las Unidades de Aprendizaje se encuentra cargado hacia un tipo de arte

occidental, sustentado en un pensamiento derivado de la llustracion con fundamento

humanista, lo que ya ofrece pistas sobre el tipo de contenidos que se manejan. Durante esta

investigacion ha sido necesario profundizar en el contenido de algunas Unidades de




70

Aprendizaje, para discutir en torno a qué tipo de curriculum es el que se estd fomentando

dentro de la Licenciatura en Artes Plasticas.

Para recapitular, en este apartado se construyé un escenario para discutir los elementos
que formaran parte de la base tedrica y conceptual de la investigacion, enmarcando
posicionamientos y acercamientos desde el consumo cultural, la subjetividad y el curriculum,

que seran utiles para crear un vinculo entre estudiantes, docentes y plan de estudios.
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Capitulo 4. Marco contextual

En este apartado se presentaran los objetos, entornos y circunstancias que formaran
parte de la investigacion, para posteriormente realizar una reflexion sobre la pertinencia del
contexto seleccionado para el desarrollo del proyecto de investigacion. Para realizar lo anterior,
en primer lugar, se presentaran las caracteristicas geograficas y demograficas de Mexicali,
para mas adelante desarrollar un esbozo histérico de la formacion de la ciudad, asi como del
inicio y expansion del arte y los artistas en esta regién. En segundo lugar, se ofrecera un
esbozo histérico de la UABC, la Facultad de Artes y de la Licenciatura en Artes Plasticas, para
después introducir el modelo educativo y el plan de desarrollo vigente. En tercer lugar, se
mostraran las caracteristicas esenciales del plan de estudios de la Licenciatura en Artes
Plasticas, con énfasis en la Etapa Basica, asi como lo relacionado con el perfil de ingreso y
egreso de los estudiantes, e informacion sobre la eficiencia terminal y seguimiento de
egresados. En cuarto lugar, se realizara una breve caracterizacion de estudiantes y docentes
de la Licenciatura en Artes Plasticas de la Facultad de Artes de la UABC Mexicali, ahondando
en las caracteristicas profesionales, personales y creativas de los estudiantes que ingresan al
programa educativo, asi como de los que integran la Etapa Basica, para después profundizar
en estos mismos aspectos de sus docentes.

Para recopilar la informacion de esta seccion se realizé una busqueda de diversas
fuentes, tales como libros, articulos de investigacion, bases de datos académicas, notas
periodisticas, asi como paginas de gobierno y universitarias, teniendo siempre una vision ética
de la informacion obtenida, sin exponer datos sensibles de ningun involucrado y siempre
anteponiendo un sentido cientifico sobre lo encontrado. Con relacion a lo anterior, se entiende
que estos accesos se utilizaron para realizar acercamientos historicos, sociales, politicos y
artisticos que ayudaron a crear un panorama de la institucion, el modelo educativo y el plan de

estudios, asi como de los estudiantes y docentes que conforman la Etapa Basica de esta
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licenciatura.
4. 1. Mexicali: Geografia, demografia, esbozo histérico e inicios en el arte

Mexicali posee las siguientes coordenadas geograficas: al norte 32° 43, al sur 30° 52'
de latitud norte al este 114° 42"y al oeste 115° 56' de longitud oeste. El total de superficie total
del municipio es de 15,654.30 km2, el cual corresponde al 21.38% de la superficie del estado de
Baja California. En cuanto a los lugares con los que colinda, se encuentran los siguientes: al
norte, este y oeste con Estados Unidos, al este con el estado de Sonora y el Golfo de
California, al sur con el Golfo de California y el Municipio de Ensenada, por ultimo, al oeste
limita con los municipios de Ensenada y Tecate (Ayuntamiento de Mexicali, 2024).

Con respecto a su clima, la ciudad se encuentra dentro del grupo de los climas secos-
aridos, lo que, por un lado, provoca que haya poca precipitacion pluvial (con un promedio anual
de 132 milimetros), y por el otro, favorece temperaturas extremas, que pueden llegar a los 0°C
en invierno y alcanzar unos 45°C en verano (Ayuntamiento de Mexicali, 2024). Con relacion a
su poblacién, Mexicali cuenta actualmente con un “total de 1,054,923 habitantes, donde
523,136 son mujeres y 531,787 son hombres” (Ayuntamiento de Mexicali, 2024, p. 1).

Los origenes de la ciudad se pueden rastrear desde finales del siglo XIX, a partir de
algunos proyectos de colonizacion y de apropiacién de lotes baldios que fueron concesionados
a empresas particulares, sin embargo, fue hasta 1901 que la regién empez6 a ser habitada, a
partir de la creacion de los primeros canales de riego (Verdugo Fimbres, 2020). El nombre de
Mexicali fue propuesto por el publicista y periodista L. M. Holt a partir de la combinacién de
México y California. En 1902, el coronel Agustin Sanginés oficializaria este nombre durante una
de sus visitas al Rio Colorado. De igual modo, se suele asignar la fundacion oficial de Mexicali
el 14 de marzo de 1903 (Verdugo Fimbres, 2020).

En cuestiones politicas y de gobernanza, se rastrea que la primera etapa de desarrollo
municipal fue de 1915 a 1928, donde existieron 17 presidentes municipales, y continué de 1928

a 1954, momento en que se designaron las Delegaciones de Gobierno. A partir de 1954 inicié
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la segunda etapa de desarrollo municipal “cuando entraron en funciones los ayuntamientos
constitucionales en la nueva entidad federativa, que continta hasta la fecha” (Ayuntamiento de
Mexicali, 2024, p. 7). Hasta este momento han sido elegidos 31 presidentes municipales,
actualmente se encuentra en funciones Norma Bustamante Martinez (para el periodo 2021-
2024).

Ademas de lo anterior, para entender el proceso de formacion del municipio, hay que
tener en cuenta que, tal como menciona Ley Garcia y Fimbres Durazo (2011) “La ciudad puede
ser concebida como un producto complejo que se va modelando a través del tiempo, a partir de
acciones y decisiones ejercidas en escalas y tiempos distintos” (p. 210), lo que posiciona a
Mexicali como una ciudad que se ha ido construyendo con el paso de las décadas a partir de
cuestiones materiales y espaciales especificas (calles, vialidades, parques industriales, centros
comerciales), asi como humanas, a partir del arribo de una gran cantidad de personas de
diversas latitudes del pais o de otros lugares, que han buscado en esta zona fronteriza un sitio
de paso o para asentarse y formar comunidades, lo que ha terminado por configurar el espacio
urbano particular de esta ciudad.

Cabe senalar que la zona ahora donde se ubica Mexicali se reconocia como un
desierto, teniendo poco atractivo para ser poblada, debido a sus condiciones climaticas
extremas, sin mencionar que el acceso a estas tierras también era limitado. Lo anterior hizo
que se mantuviera aislada del pais durante mucho tiempo. Fue hasta principios del siglo XX
que, mediante la instalacién de una industria algodonera y la consiguiente transformacién del
suelo, la zona se volvié apta para la agricultura. Tras estos hechos comenzaron a llegar los
primeros pobladores de la region. Sin embargo, el boom se dio en el intermedio de las dos
guerras mundiales, donde, a partir del éxito de la industria algodonera, los trabajadores de
otras partes de México se vieron atraidos a trabajar en el Valle de Mexicali, con la posibilidad
de obtener asi una parcela ejidal, que resultaba una de las promesas iniciadas a partir del

reparto agrario (Ley Garcia y Fimbres Durazo, 2011).
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En otro orden de cosas, se ubica la temporalidad que va de 1940 a 1960 como un
momento clave que posiciona a Mexicali dentro de un proceso de modernizacion, que
terminaria por transformar su superficie, transitando de una zona marcadamente rural a una
cada vez mas urbana, expandiendo su nucleo de habitantes a través de un territorio mas
amplio (Ley Garcia y Fimbres Durazo, 2011). Estas transformaciones no solo fueron fisicas,
sino que se vieron acompanadas de cambios sociales, a partir de la interaccién entre diferentes
grupos de personas provenientes del exterior, que dotaron a esta ciudad naciente de una
cultura particular.

A partir de la década de 1950 la poblacién de la ciudad se empez6 a concentrar en los
nucleos urbanos, aunque con una profunda relacién con el campo, sin embargo, a partir de
1960 inici6 una crisis en la produccion algodonera que en 1970 toco su punto mas bajo, lo que
obligbé a una buena parte de la poblacién rural a emigrar a la ciudad en busca de trabajo. Esta
época coincidié con la llegada de la industria maquiladora a la region, cuyo establecimiento
gener6 oportunidades de trabajo a un amplio grupo de personas, que, tras las crisis de las
décadas posteriores, encontraron una nueva forma de vida en la frontera (Ley Garcia y Fimbres
Durazo, 2011). Como consecuencia de lo anterior, se dio un incremento poblacional, lo que
llevé a la ciudad a una amplia expansién. Estos antecedentes, junto a la relacion de frontera
con Estados Unidos, convirtié a Mexicali en un lugar ideal para los viajeros en busqueda de
oportunidades. A partir de estos hechos, Mexicali crecid, no solo en infraestructura, sino en
términos poblacionales, proporcionando el terreno para una diversidad de fenédmenos propios
de las ciudades en crecimiento, que terminaron por afectar, de una manera singular, en materia
de cultura.

Cuando se habla de la cultura mexicalense, se entienden una serie de manifestaciones
de caracter hibrido, que son producto del intercambio cultural que han realizado los migrantes
pobladores de estas tierras y sus familias, influidos por las condiciones climaticas y geograficas

extremas del territorio, asi como por la relacién con las ciudades vecinas de Estados Unidos
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(Corona Zambrano et al., 2014). Lo anterior, ha propiciado maneras de organizarse en torno a
unas condiciones muy especiales de vida, trastocando el lenguaje, la comida, la arquitectura 'y
las manifestaciones artisticas en la ciudad. El flujo continuo de migrantes, el calor intenso del
verano, la influencia de las formas de vida estadounidenses, han terminado por entrelazar una
cultura particular anclada en la frontera y el desierto, que ha tenido un influjo particular sobre el
arte y los artistas.

Sobre lo anterior, Trujillo (2003, como se citd en Sanchez Barajas, 2010) expresa lo
siguiente:

La fortaleza creativa de Mexicali reside, paradéjicamente, en sus limitaciones frente a lo

artistico como fenémeno social, en la hostilidad climatica —el verano interminable —que

conlleva amplios periodos en que los creadores mexicalenses deben, como el resto de
los habitantes de la capital del estado, refugiarse en sus casas y oficinas para escapar
del calor apabullante, lo que disminuye las posibilidades de interaccién. El artista
cachanilla® no vive en la plaza publica, bajo la mirada del resto de sus colegas, sino en
el ambito doméstico, privado, de sus espacios de trabajo creador... Un arte que nace
por gusto propio: expresivo en rigores, libre en su estoicismo, generoso al

compartirse... (p. 127)

A pesar de que ya existian algunas muestras de creaciones artisticas por parte de los
pobladores indigenas originarios de la regién, a partir de las pinturas rupestres (Uriarte
Castaneda, 2018), para entender el arte de Mexicali se debe partir desde tiempos mas
actuales, hacia la conformacion del campo artistico que ha visibilizado su papel dentro de Baja
California. Para comenzar, el desarrollo artistico y cultural en la ciudad fue pionero en el
estado, a la par que cre6 espacios para el arte (museos, galerias), favorecio la aparicion de

grupos artisticos (en artes visuales), a la vez que fundament6 festivales de musica. Sin

2Gachanilla es un término adoptado para nombrar a las personas que viven en Mexicali.
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embargo, es necesario aclarar que, durante las primeras décadas de la ciudad, la aproximacién
artistica fue marcadamente elitista, generando arte por y para las clases privilegiadas, haciendo
a un lado a las clases populares. Fue hasta las generaciones de mediados del siglo XX, que se
inicié una ruptura con este tipo de logicas de creacién, dando pie a la participacion de artistas
de clases sociales menos favorecidas. Sobre esta base, se crearon también espacios que
fueron punto de encuentro para una gran parte de la comunidad artistica de Mexicali: el
Mercado Municipal, el Teatro Municipal, la Biblioteca Publica del Estado, entre otros. También
el Estado estuvo involucrado en cuestiones de difusion del arte y la cultura, con la creaciéon de
eventos y concursos artisticos, que a través de las décadas se convirtieron en referentes para
la participacién de artistas nuevos y consagrados (Sanchez Barajas, 2010).

Con el tiempo, la ciudad empezé a tener espacios, actividades y programas dedicados
al arte, donde los artistas comenzaron a desarrollar un estilo propio, que los diferenciaria del
resto del México. Mexicali se ha caracterizado por, entre otras cosas, mantener una lejania con
el centro del pais, lo que le ha profesado cierta independencia a la vez que le ha proporcionado
caracteristicas Unicas: discursos distintos a los nacionalistas, una condicién de crear un arte
que puede ser distinto al de origen prehispanico, una relacion mas cercana con los referentes
estadounidenses que puede dotar de intercambios estilisticos y discursivos, asi como de una
apreciacion y correspondencia con los productos culturales provenientes de industrias
culturales distintas a las nacionales. No es de extrafar que, los artistas mexicalenses, a partir
de mediados del siglo pasado, hayan explorado y experimentado sobre un arte que es un
reflejo generacional de lo acontecido en el mundo, més all4 de su territorio, pero que a la vez
es producto de las condiciones de su creacion, como habitantes de una frontera que es un
desierto fértil y multicultural, matices que han terminado por definir parte de su identidad.

4.2. Esbozo histoérico y caracteristicas institucionales de la Facultad de Artes de la UABC

Mexicali
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La UABC se fund6 en 1957 en Mexicali. A través de los anos de esta institucion han
surgido diversos programas educativos, los cuales han dado formacién a una importante parte
de la poblacion de Baja California. La Facultad de Artes de la UABC Mexicali se fundé en 2003
y tuvo como primera carrera la Licenciatura en Artes Plésticas. La sede actualmente cuenta con
cuatro programas de licenciatura: Artes Plasticas, Medios Audiovisuales, Danza y Animacién
Digital y Efectos Visuales. Sin embargo, el programa de Artes Plasticas sigue siendo el mas
representativo dentro de la Facultad de Artes y el primero en ser acreditado por el Consejo de
Acreditacion de la Educacién Superior en Artes (CAESA), Unico organismo reconocido por el
Consejo para la Acreditaciéon de la Educacién Superior (COPAES) para acreditar programas

educativos en el area de las artes (UABC, 2021a).

Como se especificd ya en el Planteamiento del problema, la Facultad de Artes fue el
primer organismo de educacién superior en el estado en ofrecer un programa de Licenciatura
en Artes Plasticas, siguiendo el proceso de profesionalizacion de las artes en México (UABC,
2019). Para poner en marcha este proceso, se hizo una seleccion de docentes para ensefar
las diferentes Unidades de Aprendizaje incluidas en el programa educativo. Posteriormente se
seleccioné a la primera generacion de la carrera, unos 25 estudiantes, a partir de un proceso
de examen de admision, entrevista y portafolio artistico. Desde el inicié de la institucion en
2003 hasta 2023 han egresado de ella 29 generaciones de Licenciados en Artes Plasticas (H.

M. Bazaca, comunicacién personal, 12 de mayo de 2023).

La Facultad de Artes de la UABC Mexicali se haya ubicada fisicamente en la avenida
José Antonio Torres, s/n, Ex-Ejido Coahuila, C. P. 21380. Su interior se encuentra formado por
un nucleo de personas muy diverso, entre académicos, administrativos, personal de
intendencia. Como se muestra en la Figura 1, la estructura organizacional de la Facultad de

Artes Mexicali es la siguiente:



Figura 1 Estructura organizacional de la Facultad de Artes Mexicali
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Nota. Recuperado de “Estructura organizacional Facultad de Artes Mexicali”, por UABC, 2021b,

(https://www.facultaddeartesuabc.com/estructura-organizacional/).

Una vez llegado a este punto, es importante especificar que la Facultad de Artes basa

su oferta formativa en el Modelo Educativo de la UABC, el cual se encuentra guiado

actualmente por el humanismo y el constructivismo que:

[...] se sustenta a partir de una visidn de la educacion consciente de las caracteristicas

del mundo que nos rodea, un mundo impulsado por el avance e integracién social de la

tecnologia en el contexto globalizado, que reconoce los retos fundamentales de nuestro
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futuro, entre los que se encuentra el didlogo intercultural, mismo que alimenta e impulsa

las visiones y perspectivas de la creacién y difusion de las artes. (UABC, 20214, p. 1)

Debido, precisamente, a que el modelo de esta institucion se sostiene sobre una base
humanista, se entiende que esta mirada marca el camino y establece las pautas para que los
estudiantes de Artes Plasticas construyan su conocimiento y desarrollen un pensamiento
critico, que se vera plasmado en su obra (UABC, 2021a). De la misma forma, para lograr los
objetivos anteriores, el modelo se establece con un aprendizaje centrado en el estudiante, para
buscar el desarrollo profundo de sus habilidades artisticas, asi como la busqueda de la
creacién de un discurso critico y sensible a las condiciones sociales y estéticas de su realidad.
El aprendizaje, del mismo modo, se guia por competencias, no solo desde un aprendizaje

técnico sino también desde una aproximacién histérica y cultural.

Lo anterior resulta, por tanto, congruente con la Misién de la Facultad de Artes, la cual
establece que desea “formar de manera integral profesionales del arte, creativos e
innovadores, comprometidos con la inclusién social y el desarrollo sustentable; producir obra
artistica y generar conocimiento en torno al arte; asi como difundir y divulgar sus resultados”

(UABC, 2019, p. 34).

Ahora bien, con respecto a los planes a futuro que espera desarrollar la Facultad de

Artes, estos quedan establecidos dentro de su Visidn, la cual dispone que

En 2030, la Facultad de Artes es una unidad académica reconocida en los &mbitos
nacional, transfronterizo e internacional por la calidad de sus programas educativos, su
produccion artistica y académica, asi como por el impacto de estas actividades en la

concepcion y desarrollo de la vida cultural de la region. (UABC, 2019, p. 34)

El trayecto revisado hasta aqui posiciona a la Facultad de Artes de la UABC Mexicali,

como una institucion que funciona sobre la base de una estructura organizacional sélida, y que,
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a partir de su programa de Licenciatura en Artes Plasticas, se fundamenta en una contextura
académica e institucional con reconocimiento internacional, cobijada bajo un modelo educativo

humanista, fundamentado en valores.

4.3. Plan de estudios y perfiles de la Licenciatura en Artes Plasticas de la UABC Mexicali
El Plan de estudios'® de la Licenciatura en Artes Plasticas se encuentra organizado a
partir de las asignaturas llamadas Unidades de Aprendizaje, que mediante una estructura
curricular flexible integran los conocimientos correspondientes a cada etapa de formacién en la
que se desarrollan, las cuales son: Etapa Basica, Etapa Disciplinaria y Etapa Terminal. Cada
una de esas etapas tiene diversos objetivos a cumplir, dentro de la formacion de los
estudiantes. A continuacion, se detallan algunas caracteristicas de dichas etapas (UABC,

2010a, pp. 43-44):

Etapa Basica: Establece los cimientos del programa educativo. Comprende un conjunto
de unidades de aprendizaje de caracter multidisciplinario general, que daran formacion
béasica al alumno, dotandolo de elementos contextualizadores, metodoldgicos e
instrumentales, que le permitirdn construir un referente para el desarrollo del area

disciplinaria.

Etapa Disciplinaria: Comprende el desarrollo de competencias aplicables y
transferibles a desempefios profesionales comunes relacionados con los aspectos
técnicos y especificos de una profesion. Esta etapa tiene lugar en los periodos

intermedios del programa. En ella se adquieren los conocimientos teéricos,

13 [El plan de estudios es] la seleccion y organizacion de las experiencias de aprendizaje que son importantes para el
desarrollo personal y comunitario de los estudiantes. Abarca el conocimiento, los valores, las actitudes y habilidades

que deben seleccionarse y secuenciarse adecuadamente conforme a las necesidades de aprendizaje y desarrollo a

diferentes edades y niveles educativos. (INEE, 2024, p. 1)
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metodolégicos y técnicos de la profesion, orientados a un aprendizaje genérico para

ejercicio profesional.

Etapa Terminal: En ella se consolidan las competencias profesionales necesarias para
incorporarse en el campo profesional a través de la aplicacién, en forma integrada, de
los conocimientos, habilidades y actitudes adquiridos para la generacion de alternativas
y la solucién de problemas. Esta etapa se caracteriza por tener un mayor componente

practico y se establece al final del programa.

Para tener una mejor perspectiva de estas etapas, a continuacion, se presentara en la
Tabla 2, un mapa completo de las diversas Unidades de Aprendizaje que comprenden este

programa educativo:
Tabla 2

Unidades de Aprendizaje de la Licenciatura en Artes Plasticas UABC Mexicali
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Clave | Asignaturas obligatorias HC| HL | HT | HPC | HE | CR | RQ
Etapa Basica
13957 | Procesos Creativos - -- 04 -- -- 04
13958 | Contextualizacion de Occidente 02 - 02 -- 02 06
13959 | Laboratorio de Lectura - 04 -- -- -- 04
13960 | Paradigmas del Arte 01 -- 03 -- 01 05
13961 | Herramientas Informaticas para el Aprendizaje -- -- 04 -- -- 04
13962 | Introduccion a la Disciplina -- -- 10 -- - 10
13963 | Historia del Arte Occidental 03 - -- -- 03 06
13964 | Etica 03 | - [ -- - | 03 | 06
13965 | Técnicas y Procesos de Investigacion 01 -- 03 -- 01 05
13966 | Color y Pintura -- -- 06 -- -- 06
13967 | Observacion y Representacion -- -- 06 -- - 06
Clave Asignaturas obligatorias | HC | HL | HT | HPC | HE | CR | RQ
Etapa Disciplinaria
13968 | Artes: Siglos XX y XXI 04 -- -- -- 04 08
13969 | Materiales Tridimensionales = -- 06 = oo 06
13970 | Representacion Pictorica - - 06 = == 06
13971 | Materiales Graficos - -- 06 -- -- 06
13972 | Dibujo Gestual -- -- 06 -- -- 06
13973 | Fotografia 01 -- 05 - 01 07
13974 | Arte Latinoamericano 02 -- 01 - 02 05
13075 | Representacion en la Escultura - -~ 06 -- -- 06
13976 | Pintura y Concepto -- -- 06 -- -- 06
13977 | Lenguajes Graficos -- -- 06 -- -- 06
13978 | Dibujo Dimensional -- -- 06 -- -- 06
13979 | Discursos Fotograficos -- -- 06 -- -- 06
13980 | Criticas Hermenéuticas del Arte 02 - 02 -- 02 06
13981 | Arte y Educacidn 02 -- 02 -- 02 06
13982 | Espacio y Accién 01 -- 03 -- 01 05
13983 | Taller de Experimentacion Bidimensional = -- 06 = -- 06
13984 | Dibujo Relacional = = 06 2= -- 06
13985 | Criticas Sociales del Arte 02 -- 02 -- 02 06
13986 | Didactica Aplicada al Arte 02 = 02 i 02 06
13987 | Taller de Experimentacion Tridimensional = P 06 = == 06
13988 | Proyectos Artisticos Bidimensionales -- -- 06 - - 06
13989 | Arte y Cultura 04 -- -- -- 04 08
13990 | Dibujo Concepto = -- 06 = - 06
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Clave | Asignaturas optativas | HC | HL | HT | HPC | HE | CR | RQ
Etapa Basica
14000 | Arte y Desarrollo Humano 02 ne 02 2o 02 06
14001 | Laboratorio de Materiales y Herramientas -- 06 = = -~ 06
14002 | Taller de Elaboracion de Textos 02 -- 02 -- 02 06
14003 | Arte y Poesia 03 -- -- -- 03 06
14004 | Ceramica 01 -- 04 - 01 06
14005 | Introduccion al Pensamiento Filosofico 03 - = -- 03 06
14006 | Artes para la Comunidad 02 -- 02 -- 02 06
14007 | Taller Libre de Pintura 01 = 05 -- 01 07
Clave | Asignaturas optativas | HC | HL | HT | HPC | HE | CR | RQ
Etapa Disciplinaria

Formacion de Valores Eticos a través de la
14008 | b+ tica Artistica - | % B - | %
14009 | Técnicas Alternativas en Escultura == . 06 = = 06
14010 | Imagen en Movimiento 01 - 04 - 01 06
14011 | Museologia 02 -- 02 -- 02 06
14012 | Museografia 03 | - 03 -- 03 | 09
14013 | Fotografia Digital 01 -- 04 - 01 06
14014 | Serigrafia 01 -- 04 -- 01 06
14015 | Video Experimental 01 -- 04 -- 01 06
14016 | Ilustracion 02 -- 02 - 02 06
14017 | Grafica Conceptual 01 -- 04 - 01 06
14018 | Animacion 2D 02 -- 02 S 02 06
14019 | Xilografia Japonesa -- -- 06 -- -- 06
14020 | Estudios de Performance 03 -- 01 -- 03 07
14021 | Video 02 -- 03 -- 02 07
Clave | Asignaturas optativas | HC | HL | HT | HPC | HE | CR | RQ

Etapa Terminal

14022 | Técnicas Interdisciplinarias -- -- 06 -- -- 06
14023 | Taller de Produccion profesional -- -- 06 -~ -- 06
14024 | Plan de Desarrollo para Creadores 02 -- 02 -- 02 06
14025 | Educacion por el Arte 02 -- 02 -- 02 06
14026 | Arte Terapia 02 o= 02 == 02 06
14027 | Educacion Artistica y Desarrollo Humano 02 -- 02 - 02 06
14028 | Estudios Culturales 03 -- -- -- 03 06
14029 | Creacion Artistica e Industrias Culturales 03 -- -- - 03 06
14030 | Antropologia Visual 01 -- 05 -- 01 07
14031 | Antropologia Social 02 -- 02 .- 02 06
14032 | Seminario de Investigacion 02 - 02 = 02 06
14033 | Investigacion Aplicada al Arte 02 | = 02 = 02 | 06
14034 | Iconologia 04 -- -- -- 04 08
14035 | Iconografia 04 | -- -- - 04 | 08
14036 | Mercadotecnia 02 -- 02 - 02 06
14037 | Seminario sobre Pensadores Contemporaneos 02 - 02 -- 02 06

Proyectos de Vinculacion - | - -- - [
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Nota. Recuperado de “Programa educativo de la Licenciatura en Artes plasticas Plan 2011-2”,

por UABC, 2021c, (http://web.uabc.mx/formacionbasica/FichasPE/Lic_en_Artes_Plasticas.pdf).

Una vez llegado a este punto, es importante definir algunos aspectos del plan de
estudios de la Licenciatura en Artes Plasticas, para comprender su importancia dentro de la
formacion de los estudiantes y en la manera en que incide en los docentes y sus

subjetividades. Para comenzar, hay que entender que:

El objetivo del programa educativo de la Licenciatura en Artes Plasticas es formar un
profesional de las artes autbnomo, critico y propositivo, con conocimientos y habilidades
para desarrollar proyectos de produccion en las artes visuales y desempenar
actividades de critica, docencia y gestién con sentido ético y de responsabilidad social

con el entorno. (UABC, 2021c, p. 1)

Con relacién a esto, el perfil de ingreso que se solicita a los aspirantes es el siguiente

(UABC, 2021c, p. 1):

Para facilitar su permanencia, desarrollo y evolucion en el campo de las artes, el
aspirante a la Licenciatura en Artes Plasticas debera poseer las siguientes

caracteristicas:

J Interés por las manifestaciones visuales tanto artisticas (pintura, escultura
y grafica) como de otros campos (cine, video, comic, disefio y moda).

o Inquietud por el uso de herramientas, materiales y técnicas propias de las
artes visuales.

L Poseer habitos de estudio y disciplina para la realizacién de toda
actividad formativa.

J Apreciacion por la lectura.

o Deseo de comunicar a otros el aprecio por las manifestaciones visuales.
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Por su parte, en cuanto al perfil de egreso deseado por parte de los estudiantes se

considera lo sucesivo (UABC, 2021c, p. 2):

El Licenciado en Artes Plasticas es el profesional preparado para generar productos
plasticos visuales de manera multidisciplinaria, para insertarse en el campo profesional
e intervenir a través de proyectos artisticos en la sociedad, encaminados al desarrollo

socioemocional y cultural de los individuos. Siendo capaz de:

o Generar obras de calidad y congruencia discursiva, integrando
materiales, herramientas y técnicas propias del quehacer de las artes visuales,
para contribuir al desarrollo del campo profesional del arte, con una actitud
responsable.
o Disenar e implementar proyectos de educacion en el arte a través de
estrategias y métodos, que incidan en el desarrollo integral del individuo, con
empatia y respeto a la diversidad.
o Disefar y gestionar proyectos culturales, fundamentados en el quehacer
artistico contemporaneo a través de procedimientos metodol6gicos, para
contribuir en la dindmica sociocultural de la regiéon con una actitud innovadora.
o Producir discursos criticos acerca de las artes visuales, a través de textos
fundamentados en la teoria e historia del arte para divulgar el conocimiento y
fomentar la apreciacion de la produccion artistica en la comunidad, con actitud
ética.
Entendiendo lo anterior, el perfil del egresado de la Licenciatura en Artes Plasticas
corresponde al de futuros creadores, gestores, investigadores o promotores artisticos (UABC,

2021a).

Ahora bien, en cuanto al campo laboral del Licenciado en Artes Plasticas se presenta el

siguiente escenario (UABC, 2021c, p. 3):
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El egresado de la Licenciatura en Artes Plasticas podra desempefar sus actividades
como productor de obra, como docente en el arte, en la formacién de publicos, en la
organizacién de agencias o instituciones culturales, ejerciendo la critica y curaduria de
arte, asi como asesor y/o consultor en la realizacion de proyectos artisticos en los

ambitos local, estatal, nacional e internacional en los sectores:
Publico:

Instituciones y agencias culturales

Instituciones educativas de nivel basico medio y superior
Educacién formal y no formal

Dependencias culturales de gobierno

Privado:

Instituciones culturales y educativas

Agencias culturales y promocion del arte

Empresas y galerias de arte

Sector turismo

Profesionista independiente:

Consultoria y asesoria de proyectos artisticos

Creador independiente

Colectivos y companias de arte y cultura

Asesoria en proyectos culturales

Curaduria y critica de arte
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Disefio e imagen cultural

Promotor cultural

Sobre esto ultimo, cabe sefnalar que la eficiencia terminal de los estudiantes de la
Licenciatura en Artes Plasticas de la UABC Mexicali por cohorte generacional es del 38%. En
este sentido, para esta institucion el seguimiento de egresados resulta fundamental, a la vez
que proporciona herramientas para realizar una autoevaluacion, que puede desembocar en una

modificacion del plan de estudios y otras areas de oportunidad (UABC, 2019).

Siendo congruente con lo presentado anteriormente, se puede entender que el Plan de
estudios de la Licenciatura en Artes Plasticas de la UABC presenta una estructura que resulta
determinante para el aprendizaje de los estudiantes, a la vez que presenta una serie de
Unidades de Aprendizaje segmentadas por etapas, que buscan proporcionar los conocimientos
necesarios para la carrera, pero que también delimita lo que se va a aprender. Ademas, el
objetivo del programa educativo marca el sentido de los perfiles de ingreso y de egreso, a la

vez que propone un perfil que define el campo laboral del egresado.

4.4. Caracterizacion de estudiantes y docentes de la Etapa Basica de la Licenciatura en
Artes Plasticas de la UABC Mexicali

En 2024-1 la Facultad de Artes de la UABC Mexicali lleg6 a un total de 694 estudiantes
de licenciatura (388 mujeres y 306 hombres) en sus diversos programas educativos (UABC,
2024). En Mexicali, el promedio de estudiantes que son seleccionados para el programa
educativo de Licenciatura en Artes Plasticas es de 25 estudiantes por cada ciclo escolar. En
este mismo periodo, el total de estudiantes en todas las etapas ascendi6é a 172, con 133
mujeres y 39 hombres (UABC, 2024), mientras que en la Etapa Basica se concentraron
aproximadamente 60 estudiantes. En lo concerniente a su procedencia institucional, cerca del

97% de los estudiantes que ingresan a la licenciatura provienen de alguna preparatoria publica.
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En cuanto a las caracteristicas visibles de los estudiantes que ingresan y se mantienen en la

Etapa Basica, Héctor Bazaca, coordinador de la carrera, comento:

El género (de los estudiantes) es bastante versatil, pensando desde la identidad, sin
embargo, si se ve desde un género binario se tiene aproximadamente entre un 90%
femenino y un 10% masculino, en ese sentido predomina el género femenino. Las
edades (de los estudiantes) van de los 18-19 afos, sin embargo, existe un porcentaje
minimo, pero significativo, ya que es constante, de estudiantes que vienen de una
segunda carrera, o posterior a una etapa laboral adulta. Ha habido alumnos de nuevo
ingreso de 40 afios y mas. De los que tienen una segunda carrera ha habido de

ventitantos a 30 anos. (H. Bazaca, comunicacion personal, 12 de mayo de 2023)

Respecto a los intereses personales de los estudiantes, se puede observar una
inclinacién hacia la musica, el cine y la literatura. Sin embargo, Héctor Bazaca mencion6 que su
interés primordial, el cual repercute particularmente en su proceso creativo durante las clases,
es el anime y el manga. Este proceso se puede observar de la siguiente manera:

El perfil de los alumnos, en un primer lugar tiene que ver con un interés por implementar

la creatividad con productos visuales, ya sea dibujo, escultura o materiales

tridimensionales, porque también hay pintura. Algunos otros desde la ceramica. Sin
embargo, cuando se habla de representacion, pintura, ilustracién, una gran constante
es, ya sea, el estudio, es decir, tomar un elemento ya resuelto y trasladarlo a otro
formato o la representacion y creacién de personajes en el area del manga. No llegan
queriendo hacer animacién, seria més querer hacer manga. Y hay dos perspectivas, el
querer estar copiando estos otros personajes y también muchos ya creando los

propios, incluso siendo ellos mismos. (H. Bazaca, comunicacién personal, 12 de mayo

de 2023)
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De acuerdo con Mario Bogarin, Coordinador de Investigacion y Posgrado, en el periodo
2024-1 la Facultad de Artes de la UABC Mexicali se encontraba conformada por 19 Profesores
de Tiempo Completo (PTC), 25 Técnicos Académicos (TA) y 43 profesores de asignatura, que
atendian los diferentes programas educativos (M. Bogarin, comunicacion personal, 14 de junio
de 2024). EI 100% de los PTC poseian un posgrado, siendo 42% doctorado y 58% maestria.
Ademas, el 83% tenia el reconocimiento de perfil deseable del Programa para el Desarrollo
Profesional Docente (PRODEP). También, tres docentes eran miembros del Sistema Nacional
de Investigadores (SNI), ademas de una distincion de Creador Artistico de Creadores de Arte
(SNCA). Por su parte, en este mismo periodo, la Licenciatura en Artes Plasticas contaba con
seis PTC (dos eran miembros del SNI) y ocho TA, asi como 13 profesores de asignatura (M.
Bogarin, comunicacién personal, 14 de junio de 2024).

Sobre la Etapa Basica, Héctor Bazaca indicd que su nucleo basico se encuentra
formado por aproximadamente 14 docentes, con un porcentaje de 50% género masculino y
50% femenino, con edades de entre 30 y 50 aros, de los cuales solo un 20% son profesores de
asignatura y el resto son PTC y TA. Con respecto a su formacién académica, los docentes que
forman la Etapa Basica, en un 40% poseen una licenciatura en artes plasticas con un posgrado
relacionado con el arte, y el resto lo conforman licenciados en comunicacion, psicologia y
disefo, aunque con un perfil de posgrado orientado hacia el arte y la cultura. Con relacion a lo
anterior, el perfil de desarrollo de los PTC y TA es disciplinario, es decir, que va enfocado a
generacion de proyectos, profesor investigador o disefo, mientras que el de los profesores de
asignatura, se orienta al desempeno docente en otras instituciones, o como artistas
independientes o gestores culturales (H. Bazaca, comunicacion personal, 12 de mayo de

2023).

Con relacién a los intereses personales de los docentes de Etapa Basica, se posee una

inclinacién dentro de la practica artistica contemporanea, aunque también existen aquellos que
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tienen un gusto por las artes plasticas tradicionales. En general, los docentes buscan asistir a
eventos culturales, como inauguraciones de exposiciones, coloquios, seminarios. Adicional a lo
anterior, estos también tienen una tendencia a la apreciacion de la musica, acercandose a
géneros como el rock, el punk y el new wave. El cine también es un componente importante en
sus gustos, sobre todo, con relacién a las actividades analiticas y criticas, que pueden formar
parte del propio proceso personal de los docentes (H. Bazaca, comunicacion personal, 12 de
mayo de 2023).

El recorrido anterior resulto significativo, a la vez que ofrecié un panorama esencial
sobre las caracteristicas basicas del contexto en el que se generé la presente investigacion. De
igual manera, se espera que este material marque el rumbo hacia la resolucion de la
investigacion, que sea al mismo tiempo certero, preciso, pero de igual forma que ofrezca una

flexibilidad en su abordaje.
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Capitulo 5. Disefio del método

La practica investigativa busca generar conocimiento a partir de un proceso
sistematizado. En ese sentido, resulta util desarrollar un método que oriente correctamente esta
investigacion, la cual se encuentra anclada particularmente en el area educativa. El presente
capitulo corresponde, por tanto, al apartado del disefio del método, y se encuentra centrado en
los siguientes elementos: enfoque investigativo, paradigma epistemoldgico, método de
investigacion, participantes, instrumentos de recoleccion de datos, informacion sobre la calidad
del disefo, pasos y procesos, asi como en el procesamiento y analisis de datos. Sumado a lo

anterior, se incluye también una seccion sobre consideraciones éticas de la investigacion.

De acuerdo con Bunge y Ardilla (2002) se puede entender al enfoque investigativo
como una lente para observar tanto la realidad como las ideas, y en consecuencia los
problemas relativos a estas. A su vez, Hernandez Sampieri, Fernandez Collado y Bautista
Lucio (2014) coinciden que, dentro de las investigaciones cientificas se consideran
tradicionalmente dos tipos de enfoque: el cuantitativo, centrado en la medicion numérica y el
uso de la estadistica para establecer con exactitud patrones de comportamiento en
poblaciones, y el cualitativo, de caracter flexible y alineado hacia la descripcién y la
observacioén, cuya base se encuentra en la interpretacion de la realidad de un grupo de
personas, desde su perspectiva. Adicionalmente a estos dos enfoques existe un tercero, el
mixto, que integra caracteristicas de ambos, y que se utiliza en investigaciones que, debido a

su singularidad, necesitan abordarse por este medio.

Para los fines de esta investigacion se eligié el enfoque cualitativo, explicado por Denzin
y Lincoln (2005, como se cit6é en Flick, 2015) como aquel que “consiste en un conjunto de
practicas materiales interpretativas que hacen visible al mundo. Estas practicas transforman el
mundo. Lo convierten en una serie de representaciones, incluidas notas de campo, entrevistas,

conversaciones, fotografias, conversaciones, grabaciones y memorandos personales” (p. 20).
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De esta manera, este enfoque se aborda a partir de una vision naturalista del mundo,
estudiando los fendbmenos dentro de su entorno y realizando una interpretacion a partir de los
significados que les otorgan las propias personas. De este modo, dentro de la presente
investigacion, se realiz6 un acercamiento cualitativo que partio de los contextos cotidianos de
los estudiantes de Etapa Bésica de la Licenciatura en Artes Plasticas de la UABC Mexicali que
consumen anime y manga, poniendo énfasis en las interacciones que colocan en el centro su
creacién artistica, con el fin de describir y comprender los fendmenos relacionados con su

formacion artistica.

Vinculado al enfoque, el trabajo de investigativo debe asirse a un paradigma
epistemolégico que funja como guia del proceso de andlisis e interpretacion de lo que se desea
estudiar. En ciencia, paradigma se entiende a una serie modelos y creencias utilizados para
posicionarse sobre los fenédmenos a estudiar. Segun Denzin y Lincoln (2018) los paradigmas de
investigacion se pueden enlistar en cuatro: positivista, post positivista, teoria critica e
interpretativo. Para las intenciones de este proyecto se realizé un abordaje desde el paradigma
interpretativo, el cual ofrece una perspectiva de aproximacion a la realidad, por medio de la cual
el investigador y lo que se estudia se van construyendo conjuntamente. De esta forma, de
acuerdo con Lincoln, Lynham y Guba (2011) el acercamiento a los fendmenos a estudiar se da
a partir de su interpretacién en el entorno de la interaccién social, de ahi que la realidad sea el

resultado de la interaccién entre los participantes y su realidad social.

En este punto, es necesario definir también el método utilizado durante la investigacion.
Este concepto se refiere al método que define la orientacién de la investigacion y que
proporciona a su vez las herramientas necesarias para su correcto desenvolvimiento. En la
investigacion cualitativa existen cuatro métodos de investigacion: Etnografia, fenomenologia,
estudio de caso e investigacidén-accion. Para esta investigacion se decidié utilizar el método de

estudio de caso, el cual segun Stake (1995, pag. XI como se cité en Simons, 2011) consiste en:
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“el estudio de la particularidad y la complejidad de un caso, por el que se llega a comprender su
actividad en circunstancias que son importantes” (p. 40). La principal finalidad de un estudio de
caso es “investigar la particularidad, la unicidad, del caso singular” (Simons, 2011, p. 18). De
esta manera, tal como lo expresa Simons (2011), el estudio de caso mostraria una valoracién
sobre las perspectivas multiples de los involucrados, a partir de la observacion de las
circunstancias naturales en las que se desarrolla su contexto, dando especial relevancia a la

interpretacion en conjunto.

Por lo anterior, y debido a que esta investigacién desea acceder de manera profunda a
la realidad de un grupo inmerso en una cultura en particular, con el fin de obtener informacién
profunda desde el punto de vista de los involucrados y con el propésito de realizar
interpretaciones que lleven a una mejor comprensioén de una problematica, esta investigacion

se realizé a partir del estudio de caso.

Con base en lo anterior, se busca poner en claro que en la presente investigaciéon se
aplicé un abordaje desde el estudio de caso, con orientacion hacia los estudiantes de Etapa
Bésica de la Licenciatura en Artes Plasticas que son consumidores de anime y manga,
mediante un enfoque ajustado a describir y comprender su formacion artistica, con el fin de
conocer como se construyen los significados de su propia creacion artistica con relacion al

consumo y su interaccion con el plan de estudios y la subjetividad de sus docentes.

Otro aspecto importante para senalar dentro de una investigacion es el que corresponde
a las caracteristicas del disefio. De manera habitual, estas se corresponden con la definicién
del tipo de investigacién y su dimensién cronoldgica en la recoleccién de datos. Los tipos de
investigacion se pueden dividir en: exploratoria, descriptiva, explicativa y predictiva. Para fines
de este trabajo se eligio el tipo de investigacion descriptiva, ya que, como lo menciona Nieto
(2018) esta tiene como objetivo “recopilar datos e informaciones sobre las caracteristicas,

propiedades, aspectos o dimensiones de las personas, agentes e instituciones de los procesos
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sociales” (p. 2). De esta forma, la investigacion descriptiva puede proporcionar elementos Utiles
para precisar los procedimientos y contextos que le dan forma a un fenémeno, asi como de la

relacion de ciertas variables en un contexto determinado.

Los disefos de investigacion poseen una distincién clasica entre los de tipo transversal
y longitudinal, que depende de la dimensién cronoldgica en la que se recolectan los datos y se
realizan las indagaciones. Para efectos de este proyecto se realizé un estudio de tipo
transversal, entendiendo este como aquel que se preocupa por recolectar los datos en un solo
momento de la investigacion (Salinas Meruane y Cardenas Castro, 2008). Debido a que este
tipo de estudio se preocupa por presentar la relacion entre variables en un momento preciso,
resulta particularmente Util para mostrar los nexos establecidos entre estas y los participantes.
En concordancia con lo expresado anteriormente, la utilizacion de una investigacion descriptiva
ofrece la posibilidad de establecer vinculos entre el consumo de anime y manga de los
estudiantes de Etapa Basica de la Licenciatura en Artes Plasticas de la UABC Mexicali, las
subjetividades de sus docentes y el plan de estudios, que revelan una conexién con su

formacion artistica, a partir de la recoleccion de datos establecida en un periodo determinado.

A su vez, un punto clave en el proceso de desarrollo de la investigacion resulta en
definir las técnicas de recoleccion de datos, ya que a partir de ellas se podra acceder a la
informacidn proporcionada por los participantes de la investigacion. Para este proceso se

seleccionaron las siguientes técnicas: entrevista semiestructurada y analisis de documentos.

La primera técnica que se utilizé fue la entrevista semiestructurada, la cual se presenta
como una conversacion entre el entrevistador y el entrevistado, construida a partir de objetivos
determinados y una estructura flexible (Kvale, 2011). Mediante ésta, se accedié a informacion
de primera mano para la investigacién, que comprendié las respuestas de los informantes a las
preguntas esbozadas para explorar su experiencia respecto a fenémenos relativos al consumo

de anime y manga, a la par de examinar los diferentes elementos simbdlicos que conformaron
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su papel de interaccion social y temas emergentes que ellos asumieron o identificaron como

parte de su vinculo con esta cultura.

La eleccién de esta técnica se justificé a la vez que hizo posible la obtencion de datos
sobre cuestionamientos generales contemplados con anterioridad, de igual forma, mediante el
dialogo abierto se dio también la oportunidad de una libre expresion por parte del entrevistado,
lo que conllevé que éste pudiera aportar referencias al abordar diferentes tematicas de la

investigacion, a partir de otras perspectivas.

Debido a libertad que proporciona la entrevista semiestructurada, no sélo se accedi6 a
informacion detallada sobre ciertos planteamientos, sino que también se construyeron en
conjunto otras posibilidades para encontrar nuevos significados relevantes para el estudio,

dado que durante la conversacion se accedi6 al terreno de lo subjetivo.

Para las finalidades de esta investigacion se aplico la entrevista semiestructurada a
estudiantes consumidores de anime y manga, asi como a docentes teoricos y disciplinarios
pertenecientes a la Etapa Basica de la Licenciatura en Artes Plasticas de la UABC Mexicali. Se
realizaron un total de diez entrevistas, seis a estudiantes de entre primer y tercer semestre, y
cuatro a sus docentes. Los criterios de seleccién de la muestra se mostraran mas adelante en

el apartado correspondiente.

La segunda técnica que se usé fue la revisiébn documental, la cual consta en identificar,
recolectar, recopilar, seleccionar y analizar los documentos que se relacionen con el contexto
estudiado y que sean necesarios para sustentar hechos concretos (Reyes-Ruiz y Carmona
Alvarado, 2020). A partir de esta, se identificaron documentos oficiales de la UABC, tales como
el estatuto escolar, informes y encuestas de seguimiento, asi como el plan de estudios de la

Licenciatura en Artes Plasticas, los cuales, a través de sus analisis, permitieron comprender
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mejor el objeto de estudio, sobre todo lo pertinente a la relacion entre el plan de estudios y su

aplicacion en la Etapa Bésica de dicha carrera.

La eleccién de esta técnica se evidencié en que, sobre la base de una aproximacién a
los documentos, se puede ayudar a construir premisas de partida, marcar relaciones entre
datos y conceptos, asi como establecer categorias sobre las ideas que ahi aparecen, y que de

otra manera no se podrian analizar (Valencia Lopez, 2015).

A causa de la naturaleza de la revision documental, la informacién recolectada y
revisada puede aportar un conocimiento solido, anclado en la claridad de sus premisas en
cuanto a su caracter de documento, que establece su lectura a través de un lenguaje técnico y
formal, y cuya informacion resulta util toda vez que se puede acceder cuando se considere

necesario.

Para fines de esta investigacion, estos documentos se buscaron en los sitios oficiales
de la UABC, bases de datos y con los encargados de las areas correspondientes. Estos
documentos se centraron en informacion relativa a la aplicacion del plan de estudios de la
Licenciatura en Artes Plasticas de la UABC, asi como datos sobre las politicas escolares o

informaciones oficiales sobre resultados de desempefio de los estudiantes.

Otra cuestion relevante en la investigacién es lo relativo a la seleccion de los
instrumentos de recoleccion de datos. Estos, tienen que ir en plena concordancia con el
enfoque investigativo, el paradigma epistemolégico y el método de investigacién seleccionados.
De la misma forma, tienen que mantener una congruencia con las técnicas de recoleccion

elegidas, en este caso: entrevista semiestructurada y revision documental.

El primer instrumento que se utilizé fue el guion de entrevista, el cual fue la base de la
entrevista semiestructurada. Este consiste en un guion con una serie de topicos organizados “a

partir de ejes tematicos de reflexion y/o a partir de preguntas orientadoras” (Tonon, 2009, p.
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55). El objetivo primordial del mismo es ayudar a responder las preguntas de investigacion, de

esta manera, debe tener muy en cuenta los objetivos de la investigacion.

El guion de este tipo de entrevista tiene la cualidad de ajustarse a la conversacion
conforme se vaya dando, ya que el entrevistador puede ir abordando lo temas de acuerdo con
sus propias intenciones, asi como al desarrollo de esta. Debido a que no se encuentra
organizado de manera secuencial, el guion tiene la flexibilidad de ir construyendo la secuencia
que se desee, siempre y cuando se genere la informaciéon buscada a través de cada uno de los

temas considerados (Tonon, 2009).

Para el disefio del guion de entrevista se generd, primeramente, una propuesta de guia
de preguntas surgida a partir de los objetivos de la investigacidén (apéndice A). Dentro de este
ejercicio se incluyeron, tanto las preguntas de los estudiantes como las de sus docentes.
Posteriormente, se desarrollé un formato de guion de entrevista, el cual tuvo la particularidad

de ajustarse a la guia de preguntas de estudiantes y docentes (apéndice B).

El segundo instrumento que se usé fue las fichas de contenido, las cuales sirvieron a la
revisién documental. Estas consisten en fichas que se utilizan para llevar un registro de la
informacion que proviene de una fuente determinada y que “permite extraer datos para realizar
el analisis y las discusiones” (Acosta Faneite, 2023, p. 82). La intencién de estas fichas es
sustraer contenidos de manera sistematica a partir del acercamiento a diferentes documentos

impresos o electronicos.

Las fichas de contenido tienen la caracteristica de sintetizar, organizar y recordar
informacion importante de las distintas obras de consulta. De esta manera, se convierten en
una herramienta muy practica, toda vez que permiten ordenar y clasificar diversos materiales
de acuerdo con su relevancia y pertinencia, en congruencia con la naturaleza de los

documentos de origen (Acosta Faneite, 2023).
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El formato de las fichas de contenido que se utilizaron se halla en un archivo Word, en
donde se vacié la informacién del documento revisado en torno a los autores, ano de

publicacion, palabras clave, objetivo e informacién relevante obtenida (apéndice C).

Para facilitar una mejor comprension de la relacion entre las preguntas y los objetivos
de investigacion con las técnicas e instrumentos para la recoleccién de datos se incluye una

matriz de consistencia (apéndice D).

Una vez llegado aqui, resulta pertinente trazar la cuestiéon de la seleccion de los
participantes, ya que un componente importante en el disefio del método es la seleccion de la
muestra. Segun Martinez (2007) se “requiere que el investigador especifique con precision cudl
es la poblacién relevante o el fenémeno de investigacion, usando criterios que pueden basarse
en consideraciones tedricas o conceptuales, intereses personales, circunstancias situacionales
u otras consideraciones” (p. 33). Esto significa que, dentro de una investigacion se debe
describir a la poblacién y los participantes, asi como el tipo de muestreo a utilizar y los criterios

de seleccién.

De manera regular, el fenédmeno a estudiar determina a la muestra elegida. De igual
forma, se procura que dicha muestra represente a los grupos estudiados, a partir de su
implicacién y relevancia, asi como por la calidad de la informacion que proporcionen los

informantes clave (Martinez, 2007).

Para las finalidades de esta investigacion se eligié el muestreo no probabilistico de
caracter intencional, el cual busca recolectar informacion detallada y profunda sobre un area en
especifico (Quinn, 1988, como se cité en Alaminos Chica y Castejéon Costa, 2006). Mediante
este tipo de muestreo se pueden seleccionar casos con gran valor de informacién, los cuales
permiten realizar un estudio a mayor profundidad. EI muestreo intencional es particularmente

relevante en investigaciones que trabajan con poblaciones pequenas, donde se necesitan
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muestras muy especificas, como la presente. De esta manera, a través de este muestreo, se
buscé obtener datos de participantes con condiciones muy particulares, ya fueran estos

docentes o estudiantes, que pudieron aportar informaciéon abundante sobre lo estudiado.

Debido al tamafo de la poblacién de la Etapa Basica (60 estudiantes aproximadamente
y 14 docentes) se seleccionaron los casos mas representativos de cada grupo entre los
estudiantes consumidores de anime y manga, a partir de un acercamiento a cada salén por
parte del investigador. Asi, en cada grupo se dio una conversaciéon donde los mismos
estudiantes mostraron la relacion entre su consumo cultural y la realizaciéon de su obra. En el
caso de los docentes, se seleccionaron aquellos que impartieran materias en las que pudieran
aparecer algunos referentes que dieran lugar a discursos relacionados con el anime y el

manga, tanto tedricas como disciplinarias.

Entendiendo lo anterior, se puede plantear la relevancia de introducir a los participantes
de esta investigacion, ya que estas personas formaron parte de la muestra estudiada. A
continuacion, se realizara una presentacion de los dos grupos principales que fueron
abordados durante la misma, los cuales, cabe aclarar, forman parte del programa de la

Licenciatura en Artes Plasticas de la UABC Mexicali.

Estudiantes de Etapa Basica: Este grupo se conformé por dos estudiantes por
semestre, seis en total, divididos en cuatro mujeres, un hombre y una persona no binaria
(elegidos proporcionalmente al porcentaje representado por cada género en la carrera), con las
siguientes caracteristicas: 1) Que se encontraran cursando del primer al tercer semestre de su
carrera, 2) que fueran consumidores de anime y manga, 3) que su produccion artistica se
relacionara con su consumo de anime y manga, 4) que se involucraran activamente en
actividades culturales dentro o fuera de la Facultad de Artes, 5) que oscilaran entre los 18 y 29

anos de edad.
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Docentes de Etapa Bésica: Este grupo se encuentra distribuido en correspondencia con
un docente por semestre con excepcién de tercero que conté con dos, conformando un total de
cuatro docentes, dos mujeres y dos hombres (elegidos proporcionalmente al porcentaje
representado por cada género en la planta docente de la carrera, 50% hombres y 50%
mujeres), con las siguientes caracteristicas: 1) Que impartieran Unidades de Aprendizaje
obligatorias de caracter tedrico o disciplinar entre el primer y tercer semestre, 2) que
demostraran experiencia en la labor formativa en artes, 3) que tuvieran una antigtiedad docente
de por lo menos 5 anos en la carrera, 4) que se involucraran activamente en actividades

culturales fuera o dentro de la Facultad de Artes.

Una vez delimitada la forma en la que se accedi6 a la informacion relevante para la
investigacion, resulta fundamental mostrar la manera en que se defini6 la aproximacion al
andlisis de datos. Para los fines de esta investigacion se eligio el analisis de contenido, debido
a que esta técnica permitié organizar los datos alrededor de categorias, las cuales se
encontraron ligadas al contenido de las entrevistas que realizaron los participantes.

Krippendorff (1969, como se citd en Mayring, 2000) define al andlisis de contenido como
“el uso de un método replicable y valido para realizar inferencias del texto hacia otros estados o
propiedades de su fuente” (p. 160). Este tipo de analisis no se centra solamente en analizar el
contenido del material, sino que posee diversos niveles diferenciados sobre el contenido: temas
e ideas principales del texto como contenido primario e informaciéon de contexto como
contenido manifiesto (Mayring, 2000). De esta manera, el analisis de contenido se constata
como un andlisis empirico, metodologico y controlado de textos generados dentro de un
contexto de comunicacion, el cual sigue una serie de reglas de andlisis de contenido y una

sucesion de pasos (Mayring, 2000).

Debido a que la esencia del analisis de contenido se centra en el lenguaje, se puede

utilizar cualquier contenido comunicativo, ya sea desde un cédigo lingtistico oral, icénico,
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gestual, de una o varias personas (Porta y Silva, 2003). Esto significa que el soporte para
realizar esta clase de andlisis se puede obtener a través de cualquier material grabado como:

transcripciones de entrevistas, discursos, observaciones, documentos, videos. (Mayring, 2000).

Es relevante decir también que existen una serie de procedimientos de analisis de
contenido cualitativo, entre los cuales hay dos enfoques centrales: la categoria inductiva y la
categoria deductiva (Mayring, 2000). La categoria inductiva consiste en proponer una visién
mas amplia del estudio a partir de los datos utilizados en el mismo. La idea primordial de este
procedimiento es formular un criterio de definicion, resultante de los antecedentes teoricos y la
pregunta de investigacién, el cual determina los aspectos del material textual que se ha elegido.
Siguiendo este criterio, el material es trabajado conforme a las categorias elaboradas
provisionalmente y deducidas paso a paso. En el interior de un circuito de retroalimentacion
estas categorias se ofrecen a revision y eventualmente se reducen a categorias principales,
para comprobar su fiabilidad. La categoria deductiva consiste en una asignacion metodolégica
controlada de la categoria sobre un pasaje de texto. La idea primordial de este procedimiento
es ofrecer definiciones explicitas, ejemplos y reglas de codificacién para cada categoria
deductiva, disponiendo exactamente bajo qué circunstancias un pasaje de un texto se puede
codificar con una categoria. Esas definiciones de categorias se colocan dentro de una agenda

de codificacion (Mayring, 2000).

Porta y Silva, (2003, pp. 10-16) proponen las siguientes fases a seguir en el analisis de

contenido:

12 Fase: Determinar los objetivos que se pretenden alcanzar.

22 Fase: Definicion del universo que se pretende estudiar.

3?2 Fase: Eleccion de documentos: el cuerpo de unidades de contenido seleccionado.

42 Fase: Definicion de las finalidades centrales que persigue la investigacion.
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52 Fase: Elaboracion de indicadores o definicién de unidades de andlisis: constituyen los
nucleos de significado propio que seran objeto de estudio para su clasificacion y

recuento. Se pueden diferenciar las siguientes:

a. Unidades genéricas: son las unidades de observacién genérica. A partir de alli
el material debe ser estudiado en una unidad genérica para medir la frecuencia
de los conceptos definidos. No existen criterios claros de distincion de unidades
de registro por lo que éstas pueden ser muy variadas: el mensaje, el personaje...
En cualquier caso, se han de codificar las significaciones interesantes cuyo

criterio viene marcado por los objetivos de analisis.

b. Unidades de contexto: es el mayor cuerpo de contenido y sirve para captar el

significado de la unidad de registro.

c. Unidades de registro: Es la seccién mas pequena del texto que hace
referencia a una categoria. Son unidades base con miras a la codificacién y al
recuento frecuencial. No existen criterios claros de distincion de unidades de
registro por lo que éstas pueden ser muy variadas: el mensaje, el personaje... En
cualquier caso, se han de codificar las significaciones interesantes cuyo criterio

viene marcado por los objetivos de analisis.

62 Fase: Reglas de numeracién o recuento: se refiere a la forma de contar las unidades

de registro codificadas. Se conocen las siguientes reglas de enumeracion:

a. La presencia o ausencia de un determinado cédigo.

b. La frecuencia. Es la mas utilizada en investigaciones de este tipo y se refiere

al numero de veces que aparece un codigo determinado o unidad de registro.
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c. La frecuencia ponderada: Si se supone que la presencia de un cédigo tiene
mas importancia que la de otro, se puede proceder a una ponderacion que se

establecera a priori.

d. Intensidad. Los grados en la aparicion de un cédigo y la afectacion de una

nota diferente, segun la modalidad de expresién.

e. La contingencia. Entendida como la presencia, en el mismo momento, de dos

0 mas codigos en una unidad de contexto.

f. El orden de aparicién de los cédigos.

g. Densidad de un texto. Es la suma de frecuencias de todos los codigos

hallados dividido por la suma total de todas las palabras y multiplicado por cien.

h. Nivel de concentracién. Numero de cddigos diferentes divididos por la suma

de frecuencias de todos los codigos y multiplicados por cien.

i. Otras reglas de recuento que se han considerado son: La frecuencia valorativa,
que se refiere a la suma total de unidades de registro. La frecuencia proporcional o
porcentajes de frecuencia. Se refiere a la frecuencia de cada cédigo expresado en
porcentajes. La distribucién de frecuencias. Se refiere a como se reparte la frecuencia

total entre todas las categorias.

72 Fase: La categorizacion: consiste en la operacién de clasificar los elementos de un
conjunto a partir de ciertos criterios previamente definidos. La categorizacion es un

proceso que requiere tres operaciones:

1 2 operacion: La clasificacion de las unidades de significado asignado a cada
unidad de registro para establecer una cierta organizaciéon de los mensajes. El

resultado de esta operacion es la elaboracion de un sistema de categorias.
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2 2 operacién: La codificacion como tarea de asignacion de codigos a cada
categoria del sistema anterior, para poder clasificar las unidades de registro de
los documentos a analizar, clasificando de esta forma el material escrito para su

posterior descripcion e interpretacion.

3 2 operacién: El inventario en el que se aislan las unidades de significado dando

contenido empirico a las categorias del sistema.

82 Fase: Exploracion del material: luego de haber fijado las categorias y definir las
unidades es necesario reconocer objetivamente la presencia o ausencia de las
categorias en los documentos seleccionados. En funcion de los criterios previamente

definidos, codificamos el material escrito.

Para apoyar en la interpretacion de los textos del analisis de contenido, existen diversos
programas informaticos que pueden ser de ayuda. El mas usado debido a su sencillez y
eficacia es ATLAS.1i, el cual terminé por ser el elegido. Este programa puede apoyar de tres
maneras. Primero, haciendo mas simples los pasos del texto, al permitir realizar anotaciones al
margen, asi como generar reglas de codificacién. Segundo, funcionando como centro de
documentacion, a partir del registro de los pasos de andlisis, y haciendo que el andlisis sea
comprensible y replicable. Tercero, ofreciendo informacion para comparar frecuencias de

categorias, de una manera sistematica y segura.

Vale la pena plantear ahora lo referente al rigor metodolégico y la calidad del disefio de
investigacion. En lo concerniente a la investigacion cualitativa, es importante contar con
criterios firmes que concedan credibilidad al disefio de técnicas e instrumentos, para la correcta
aplicacioén e interpretacion de resultados. Asimismo, en un proyecto de investigacion de

caracter educativo, se deben mostrar los medios para demostrar la rigurosidad del estudio, de
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ahi que se tenga que realizar una descripcién de los recursos y procedimientos utilizados en la

recogida de la informacion y para su posterior andlisis.

Debido a que los criterios pueden variar dependiendo del tipo de investigacion y de su
bagaje epistemolégico, es necesario sefalar y sustentar la seleccion de estos. En esta
investigacion se seleccionaron los criterios de rigor de credibilidad, transferibilidad y
confirmabilidad. Segun Rada Céardenas (2007), estos se podrian definir a partir de las

siguientes caracteristicas:

La credibilidad se da cuando a través de las observaciones y conversaciones con los
participantes, el investigador recoge informacion que lleva a importantes hallazgos que son
reconocidos por los informantes como verdaderos, en términos de aproximacién hacia su forma

de sentir y pensar el fendmeno estudiado.

La transferibilidad se da cuando los resultados del estudio se pueden ampliar a otras
poblaciones, en la medida a que se ajustan a contextos similares. En este caso, son los
mismos lectores los que definen si los hallazgos encontrados en la investigacion se pueden

transferir a un contexto distinto al original.

La confirmabilidad se da cuando el investigador puede dar seguimiento a lo elaborado
por otro, a la vez que examina los datos y llega a conclusiones similares, en el sentido de que
posean posiciones andlogas. Asi, a partir de un acercamiento semejante, se construyen reglas
similares para la recoleccién y andlisis de datos, lo que posibilita una relacion con explicaciones

de fendbmenos parecidos, que pueden acercar a otros a un conocimiento relevante.

Conforme a lo definido anteriormente, se puede decir que estos elementos se lograron

de la siguiente manera:

La credibilidad se alcanz6 a partir de una adecuada implementacién de las técnicas de

recogida de datos, ademas, se buscé que la informacién recogida se constituyera a partir de
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una vision prioritaria desde los informantes, para que estos se reconocieran a partir de lo
encontrado, de manera que fuera significativo para ellos en términos de reconocimiento y de

revelacién de su realidad.

La transferibilidad se obtuvo sobre la base de que, lo comprendido en cuanto a los
estudiantes de la Licenciatura en Artes Plasticas de la UABC Mexicali y su formacion artistica
con relacién al plan de estudios y el consumo de anime y manga, se puede ajustar a
situaciones similares en otras instituciones de educacion superior de artes plasticas o visuales

en el mundo.

La confirmabilidad se logré en la medida en que, la investigacién posee un vinculo con
otras investigaciones similares, que han aportado conocimiento que se busca operacionalizar
para construir un soporte a la hora de la recoleccién y analisis de los datos. A su vez, esta
investigacion coloco elementos que pueden ser adaptables a otras investigaciones para

generar asi nuevo conocimiento.

En este punto, es importante describir los procedimientos que se llevaron a cabo en el
proceso de recoleccion de datos. Dentro de esta investigacion se planearon cuatro etapas para
la recoleccién de datos: ingreso al campo de estudio, realizacion de entrevistas
semiestructuradas a estudiantes y docentes, y revision documental. A continuacion, se hace

una descripcion de estas etapas:

Ingreso al campo de estudio: la entrada oficial a la Facultad de Artes de la UABC
Mexicali para la recogida de datos se realizd a principios de febrero de 2024, que es cuando
comenz6 el semestre 2024-1. Se entregd un escrito para solicitar de manera oficial la entrada
al campo de estudio y para aplicar las técnicas de recogida de datos, el cual fue oficialmente
recibido (apéndice E). Desde el semestre 2023-2 ya se habia puesto en contacto con los

directivos, los cuales mostraron una total disposicién para que se realizara la investigacion, por
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lo que este documento funcion6 como una manera de darle seriedad y legitimidad a este
proceso. De igual forma, se les hizo llegar a los estudiantes y docentes un formato de carta de
consentimiento informado (apéndice F), para que mostraran su consentimiento escrito en torno

a su participacién en la investigacion.

Realizacién de entrevistas semiestructuradas a estudiantes y docentes: la ejecucion de
las entrevistas semiestructuradas a estudiantes y docentes se realizaron de marzo a abril de
2024, con una secuencia de tres entrevistas por semana, en el espacio de la Facultad de Artes
de la UABC Mexicali, principalmente en cubiculos privados del campus. Cada entrevista se
grabé mediante un dispositivo de audio y tuvo una duracién aproximada de 40 minutos. Es
importante mencionar que, después de transcrita la entrevista, se les dio a leer a los

participantes, para que estos manifestaran su aprobacién de la informacién que ahi aparecié.

Revisién documental: Debido a que la busqueda de documentacion se realizé a lo largo
de toda la investigacion, la informacién se fue recolectando desde los primeros momentos,
poniendo énfasis en el semestre 2024-1 (que comprende de enero a julio de 2024), momento
en el que se recopil6 la informacién especifica en torno a documentos recientes o que hasta
ese momento no se habian podido acceder. Sobre todo, se buscé robustecer aquellos datos
relacionados con el plan de estudios de la Licenciatura en Artes Plasticas, en especial durante

la Etapa Basica.

Ademas de lo antes mencionado, resulta clave realizar una descripcién y justificacién de
las técnicas que fueron empleadas para procesar y analizar los datos en la investigacion.
Entendiendo que el foco principal del proyecto se coloca en la configuracién de la formacién
artistica de los estudiantes de la Licenciatura en Artes Plasticas de la UABC Mexicali de Etapa
Basica, que poseen discursos estéticos relacionados con el consumo de anime y manga, a
partir de la interaccién con el plan de estudios y las subjetividades de sus docentes; las

técnicas para el procesamiento y andlisis de datos se dieron de la siguiente manera:
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A través del fundamento teorico sustentado en esta investigacién de la mano de Garcia
Canclini (2006) y Bourdieu (2013), se accedié a analizar e interpretar las cuestiones del
consumo cultural, poniendo énfasis, sobre todo, en lo que Garcia Canclini (2006) aborda en su
modelo tres, donde se observa al consumo como lugar de diferenciacion social y distincion
simbdlica entre los grupos, y al modelo seis, donde el consumo funciona como proceso ritual, a
partir de practicas simbdlicas que dotan de sentido la apropiacidén de objetos culturales.
Ademas, la visién particular de Bourdieu (2013) sobre las estructuras que influyen a las
practicas de consumo cultural, sirvieron de guia para el analisis e interpretacion de los
esquemas que se encuentran delimitados por los espacios sociales, compuestos a su vez por

la propia institucién, estudiantes y docentes.

En cuanto a la cuestion de la subjetividad y la subjetividad docente, se analizaron e
interpretaron bajo el fundamento de la mirada teérica de Foucault y la precision de Garcia-
Huidobro y Schenffeldt. Desde Foucault (1988) se ahondé lo relativo a la constitucion de los
sujetos a partir de las relaciones de produccién y significacion que dan origen a las opiniones,
creencias o saberes de los docentes. Por su lado, la mirada de Garcia-Huidobro y Schenffeldt
(2020) sirvi6 de hilo conductor para delimitar el entramado de subjetividades de los docentes de
Etapa Basica de la Licenciatura en Artes Plasticas de la UABC Mexicali, por medio del
acercamiento a las acciones y discursos que se producen en torno a las obras de los

estudiantes, tanto en el interior y como fuera de las aulas.

Para terminar estas instancias, la aproximacion al curriculum quedé sustentada desde
la mirada de Kemmis y Fitzclarence (1998) por medio de un andlisis e interpretacion del plan de
estudios de la Licenciatura en Artes Plasticas de la UABC, ya que, por medio de esta, se
entendera al curriculum como parte de una experiencia que envuelve diversas perspectivas
sobre las disciplinas estudiadas, asi como diferentes intereses que van mas alla del texto, y

que demarcan la visién institucional sobre ciertos conocimientos y visiones.
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Un dltimo asunto para tomar en cuenta sobre cuestiones metodologicas es con relacion
a las consideraciones éticas de la investigacién. Estas se refieren a principios y normas de
caracter ético que buscan dirigir las acciones de los investigadores en el campo dentro del cual
se desenvuelven (Ramrathan, Le Grange y Shawa, 2017). Dichas consideraciones resultan
indispensables para proteger la integridad, tanto de los investigadores como la de los
participantes en la investigacion, ademas de ofrecer ciertas garantias en cuestion de los
derechos sobre la informacién que proporcionan las personas que colaboran dentro de un

proceso investigativo.

Debido a que dentro del curso de la investigacién pueden aparecer diversos escenarios
gue presenten situaciones concernientes a la ética, tales como la utilizacién de datos sensibles,
la transparencia en torno a la investigacion o la seguridad de los participantes, el investigador
debe actuar de manera responsable y conforme a las pautas éticas de su disciplina (Paz
Maldonado, 2018). En este sentido, se optd por presentar el proyecto al Comité de ética en
investigacion (CEl) de CETYS Universidad, el cual fue el encargado de realizar una revision de
las consideraciones éticas necesarias para tomar en cuenta durante el proceso de la
investigacion. De esta manera, y tras considerar aspectos como las dimensiones del proyecto,
las posibles amenazas a las que se pueden exponer el investigador y los participantes, asi
como lo relativo a la proteccion de la informacién, el CEIl emitié un dictamen aprobatorio para la

realizacion del proyecto (apéndice G).

De entre todas las reflexiones éticas surgidas a partir del acercamiento al CEl, se puso
especial importancia a la necesidad de integrar una carta de consentimiento informado, la cual
se entreg0 a cada participante previo al inicio de la investigacion. Este documento sirvié para
explicar a los involucrados los motivos y las finalidades de la investigacién, asi como para

garantizar la confidencialidad de la informacion proporcionada.
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Con relacién a lo anterior, resulta necesario también establecer ciertos lineamientos
para la proteccién de los participantes a lo largo de la investigacion. En primer lugar, se evit6 el
uso de sus nombres reales y sefiales que pudieran identificarlos a la hora de la recogida,
analisis e interpretacién de los datos, asi como en la diseminacién de los resultados a travées de
medios académicos, tales como publicaciones o presentaciones del estudio. Lo anterior se
establecio a partir del uso de seudénimos, los cuales fueron elegidos por los propios
participantes. En segundo lugar, la Facultad de Artes de la UABC Mexicali fue informada, antes
de la recogida de datos, sobre la utilizacién de los datos y se garantiz6 que la informacion
obtenida fuera usada solo para alcanzar las finalidades de la investigacién, asi como para

generar productos derivados de ella, tales como articulos o libros académicos.

En lo concerniente a los datos que se recogieron a través de las entrevistas, esta
informacion seré preservada por cuatro afos posterior a la finalizacion de la investigacion, con
el fin de que los participantes o la coordinacion de posgrado de CETYS puedan acceder a ellos
por algun motivo urgente. Lo anterior se realizd de dos formas: los archivos digitales se
almacenaron en un Google Drive con dominio de CETYS correspondiente a la cuenta del
investigador y en su disco duro portatil personal, mientras que los archivos fisicos se

dispusieron en un folder ubicado en un sitio privado a resguardo del investigador.

Para concluir, lo revisado en este capitulo proporciona una guia sobre la aproximacién
metodoldgica utilizada para la recogida de la informacion, asi como su subsiguiente analisis e
interpretacion, colocando y desglosando cada uno de los elementos que se consideraron

necesarios para alcanzar el objetivo general de esta investigacion.
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Capitulo 6. Analisis y resultados

En la presente seccion se encuentran los resultados de la investigacién, alcanzados a
través del andlisis realizado. Recordando que el objetivo general de la investigacion es analizar
la manera en que se configura la formacion artistica de los estudiantes de la Licenciatura en
Artes Plasticas de la UABC Mexicali de Etapa Basica, que poseen discursos estéticos
relacionados con el consumo de anime y manga, a partir de la interaccidén con el plan de

estudios y las subjetividades de sus docentes.

Como auxiliar del andlisis de las entrevistas realizadas, tanto a estudiantes como a
docentes, se usé el programa ATLAS.ti. La utilizacién del programa se hizo con la finalidad de
dar una mejor organizacion a los datos, ademas de procesar la informacion para su correcta
interpretacion. A partir de este proceso se produjo un texto basado en distintas categorias de

andlisis, las cuales se encuentran alineadas a los objetivos de investigacion.

La estructura de este capitulo se desarroll6 sobre la base de cuatro apartados,
desplegados alrededor de los objetivos especificos de investigacidon, donde se exploraron a su
vez los resultados obtenidos. De esta manera, a partir de dichos objetivos, se fue tejiendo un
andlisis sustentado en parafrasis y citas textuales recuperadas durante las entrevistas con los
diferentes participantes, de tal forma que lo que se dijo adquirié significado al contrastar la
perspectiva de los estudiantes y la de los docentes con las diferentes categorias. De igual
manera, se anadieron algunas tablas de resumen con la finalidad de presentar los vinculos
sobre lo discutido en las distintas categorias. Sumado a lo anterior, se incluy6 un apartado final
con la presentacion del analisis de las Unidades de Aprendizaje de la Etapa Basica que tienen
relacion con las entrevistas realizadas, con el fin de contextualizar de una forma mas efectiva lo

formulado en el discurso de los participantes.

Presentacion de los participantes de la investigacion
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Antes de iniciar el andlisis y presentar los resultados es importante realizar una
presentacion de los participantes (seis estudiantes y los cuatro docentes) que forman parte de
esta investigacion. Esta pequefa narracion servird para proporcionar una idea de quién es la
persona detras de las palabras emitidas en la entrevista, asi como para ofrecer contexto de lo
que se dice, de esta manera existira una imagen mental de cada participante en
correspondencia con lo expresado. Como se habia mencionado con anterioridad, los

participantes utilizan seudénimos que fueron elegidos por ellos mismos.
Estudiantes

Leeani: estudiante de primer semestre, 23 afos, no binario. Su género favorito de
anime y manga es el yaoi (amor entre dos hombres). Se interes6 por el arte desde la

secundaria y entrd a la carrera para mejorar sus creaciones inspiradas en el anime y el manga.

JJ: estudiante de primer semestre, 21 anos, mujer. Sus géneros favoritos de anime y
manga son el shonen (chico joven), el shojo (chica joven) y el seinen (hombre adulto). Se
interesé por el dibujo desde pequefia y en la secundaria comenzd a dibujar bajo la influencia

del anime y el manga. Entré a la carrera para mejorar su técnica de dibujo y pintura.

Salma: estudiante de segundo semestre, 19 anos, mujer. Sus géneros favoritos de
anime y manga son el shojo y el josei (mujer adulta). Se intereso por el dibujo desde muy
pequefa con una marcada influencia del anime y el manga. Entré a la carrera para desarrollar

su estilo en diferentes areas, entre ellas el tatuaje.

Rose Blonde: estudiante de segundo semestre, 29 afios, hombre. Su género favorito
de anime y manga es el shojo Se interesé por el dibujo desde muy pequefo hasta que se fue
acercando al estilo del anime y el manga. Entr6 a la carrera para explorar su estilo en diversas

areas, incluyendo la novela gréfica.
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Juan: estudiante de tercer semestre, 26 afos, hombre. Sus géneros favoritos de anime
y manga son el shonen y el seinen. Se interesé por los medios audiovisuales de adolescente, lo
que lo llevo al consumo de anime y manga. Entrd a la carrera porque su principal objetivo es

volverse artista de manga e irse a vivir a Japon.

Nana: estudiante de tercer semestre, 19 anos, mujer. Sus géneros favoritos de anime y
manga son el shonen, el shojo y el seinen. Se interesé por el dibujo desde la primaria a partir
de la animacién que miraba en esa época, para pasar con los afnos a tener relacién mas
cercana con el anime y el manga. Entré a la carrera para desarrollar su estilo en diferentes

disciplinas, incluyendo la novela grafica.

Docentes

Randy: docente de primer semestre, 40 anos, hombre. Estudié en el area de las
ciencias humanas y estudios culturales, se ha desempefiado como docente tedrico desde hace

diecisiete anos y actualmente imparte materias en el area de historia del arte y critica del arte.

Benjamin: docente de segundo semestre, 53 afios, hombre. Estudi6 en el area de las
ciencias politicas y las artes, se ha desemperniado como docente tedrico desde hace mas de

veinte afios y actualmente imparte materias en el area de historia del arte y critica del arte.

Claudia: docente de tercer semestre, 52 afnos, mujer. Estudio6 artes plasticas, se ha
desempenado como docente disciplinario desde hace quince afos y actualmente imparte

materias en el area de creacion.

AGBK: docente de tercer semestre, 47 afos, mujer. Estudio artes plasticas, se ha
desempefado como docente disciplinario desde hace dieciséis afios y actualmente imparte

materias en el area de creacion.

6.1. Discursos estéticos de los estudiantes a partir del consumo de anime y manga
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En este apartado se describiran los discursos estéticos que construyen los estudiantes
que ingresan a la Etapa Basica de la Licenciatura en Artes Plasticas de la UABC Mexicali a
partir del consumo de anime y manga. Para lo anterior se trazé un camino a partir de varias

categorias generales, las cuales iran tejiendo la narrativa dentro del capitulo.

6.1.1. Inicios del consumo de anime y manga de los estudiantes

El acercamiento al anime y el manga por parte de los estudiantes se dio de distintas
maneras y circunstancias. Algunas veces éste inicid por el consumo previo de otros productos
culturales asiaticos, tales como manhwas (cémics coreanos) y K-pop (pop coreano), aunque lo
mas comun es que el consumo del anime y el manga se haya desarrollado directamente a

través de estos medios.

En el caso de Salma, su acercamiento con el anime y el manga se dio por varias
razones. Primero, su hermano mayor lo consumia (a través de Pokémon) y, segundo, su
mama tenia cierto gusto por algunas series (como Sailor Moon). Ademas de lo anterior, sentia
una atraccién por personajes como Hello Kitty o Hatsune Miku. Su relacion, por lo tanto, se dio
de manera muy temprana. Sin embargo, fue a partir de su entrada a la preparatoria que ella

empezd a consumirlo de manera més sistematizada, segun lo cuenta:

Estaba en primero de prepa, no, creo que fue en las vacaciones, en las vacaciones
antes de entrar a prepa. Tenia como trece, catorce. Mi anime fue Naruto, y fue como

que jguau!, me cambié la vida y ya me clavé. (Estudiante Salma, 2024, p. 2)

En el caso de Juan, él se acercé al anime cuando tenia entre cinco y siete anos, a partir
de las series que pasaban por television abierta, en Canal 5. De igual forma, los juegos de
cartas estilo Yu-Gi-Oh o los juegos de Pokémon hicieron de aliciente para ingresar al mundo de

la cultura pop japonesa. Sin embargo, fue entre los diez y once afnos que el anime se volvio
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mas presente en su vida, aunque con periodos de intermitencia en los que no lo consumia.

Después, a partir de su adolescencia empez6 a consumir principalmente anime seinen.

En el caso de Nana, ella considera que se convirtié en fan de anime desde muy
pequena, aproximadamente a sus ocho anos. Su recorrido comenz6 con Sailor Moon, anime
que repercutidé mucho en su vida, ya que como comenta: “fue el primero y pues me enamoré,
de que se me hizo una prefijacién con todos los personajes y se me hacia muy bonito” (Nana,
2024, p. 5). Ya en la adolescencia, entre los once y dieciséis afos, empezd consumir anime
por Internet, entre los cuales se encontraban Tokyo Ghoul o JoJo's. Este Ultimo la marco

muchisimo y sigue siendo un referente para su vida en la actualidad.

Rose Blonde inicié su consumo de anime y manga por medio de un acercamiento a la
animacion, ya desde el preescolar, pero fue a mediados de la primaria que pudo diferenciar
entre las caricaturas americanas y el anime. Para él, tanto el anime como el manga “tenian
tramas mas complejas y en algunas historias también habia algo de violencia” (Estudiante
Rose Blonde, 2024, p. 1). Fue en secundaria que consideré el momento donde tuvo su
verdadero acercamiento con el anime, y en ese periodo lo que mas le llamaba la atencion fue
el disefo de personas y los colores. Su vinculacion mas profunda con el shojo fue con Sakura
Cardcaptor (y otras series del grupo de creadoras Clamp), aunque también Rose valoraba
particularmente el trabajo de Rumiko Takahashi, ya que consideraba que ella y otras autoras

no solo hacian buenos mangas shojo, sino que también realizan buenos shonen.

El caso de JJ es interesante. Cuando ella tenia entre seis y siete anos sus papas la
dejaban con sus primos mayores (de unos dieciséis anos), en esos espacios fue que conocio el
anime. Lo primero que miré fue Dragon Ball y Naruto, que aparecian en television, pero
después vio animes que no correspondian con su edad, como Elfen Liedy Attack on Titan,
cuya audicencia corresponderia a un publico joven adulto, con tematicas oscuras y violentas.

Ella miraba capitulos dispersos y en ese tiempo conocia al anime como «caricaturas chinas»,
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ya que no sabia leer bien y los episodios se encontraban subtitulados por lo que se le
dificultaba entender de qué trataban. En sexto de primaria tomé conciencia de que eso que
consideraba solo una caricatura se trataba en realidad de anime, con esa distincién, a su

entrada en la secundaria empez6 a consumir mas estos productos culturales.

En el caso de Leeani, empezé a ver anime a los ocho afnos, primero con Dragon Ball
para pasarse después a animes menos populares como Inazuma Eleven. Estos contenidos
mencionados los veia en un canal del sistema de television de paga de Dish en el cual pasaban
series y peliculas de anime. A partir de ahi, debido a su curiosidad, empezé a investigar sobre
otros tipos de anime. Circunstancialmente, entre los catorce y diecisiete afos dejé de ver
anime, pero a los dieciocho lo volvi6 a retomar. En ese periodo aumentd su consumo, ya que
encontré muchos animes nuevos que le interesaron, ademas de que existian otros animes
populares que también se encontraban disponibles, y decidié ponerse al corriente. Sin
embargo, en ese periodo también se abrid a ver un género que le marcaria profundamente: el
yaoi. Su gusto por este género vino a partir de a partir de un shippeo'* de Naruto y Sasuke, ya
que en un episodio estas dos personas se besan, entonces se genero el rumor en las redes de
que eran pareja. Este fenomeno hizo que Leeani investigara mas al respecto y llegara al yaoi.
Comenzé a ver muchos animes y mangas de este tipo, los consumia sobre todo en linea. Uno
de esos animes era Junjo Romantica, un clasico del género. En la actualidad consume también
manhwas BL coreanos, como Pearl Boyy Pintor nocturno, a los cuales accede desde distintas

paginas de Internet.

6.1.2. Idiomas utilizados para el consumo del anime y el manga de los estudiantes

El idioma es un punto de partida muy importante para comprender el consumo del

anime y el manga por parte de los estudiantes, ya que ofrece pistas sobre qué tanto se

4 Practica de la comunidad yaoi donde se desea que dos personajes de ficcion tengan una relacién romantica.
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encuentran involucrados con el material de origen, asi como la cultura de la que desembocan
estos medios. De igual manera, el aprendizaje de determinados idiomas, como el inglés o
japonés, coloca a los estudiantes en cierta posicién de privilegio con respecto a la mayoria de
sus contemporaneos, ya sea por poder pagar el acceso a estos cursos o por tener el tiempo

libre para aprenderlos.

En el caso de Salma, ella prefiere consumir el anime en japonés con subtitulos en
inglés, si no los encuentra en espariol. Los mangas los lee en espanol e inglés. Es bilingle, ya

que le ensenaron inglés desde su educacion preescolar.

Juan lee el manga en inglés o espanol, dependiendo de donde lo consuma. Si lo
consume en Panini (la editorial) lo hace en espanol, pero si lo lee desde el celular (mediante
aplicaciones o paginas de Internet) lo hace en inglés. El anime lo ve en japonés con subtitulos
en espanol o en inglés, porque dice que esta tratando de nunca aportarse del «source

material».

Para Nana es preferible ver el anime en espanol, ya que le gusta mucho la actuacion de
doblaje en espanol latino. Aunque no deja de ver anime subtitulado, considera darles
oportunidad a los animes doblados porque considera que hacen muy buen trabajo. Aprecia
particularmente la labor de los actores de doblaje, y no le agrada el elitismo de quienes solo lo
consumen en su idioma original subtitulado. El manga lo lee en espafiol y a veces en inglés,
dependiendo de la pagina de Internet en la que lo encuentra, aunque si lo lee en fisico es en
espanol, en general prefiere leer en espanol, aunque no tiene ningun problema con leerlo en

inglés, mientras no se pierda la calidad de la traduccién.

Rose Blonde suele ver el anime en espafiol con doblaje latino, ya que le gusta el doblaje

y busca darle apoyo a las series y los artistas. Aunque cuando empezd a ver series de manera



118

mas activa tuvo que acceder a ellas en su idioma original subtitulado, ya que eran por Internet y

no tenian transmision legal en México.

JJ suele ver el anime con subtitulos en espanol latino, ya que de esa manera empez6 a
consumirlo y ha continuado asi, aunque hay ciertos animes que puede ver doblados, incluso en
espanol de Espanfa, ya que considera que a veces en ese pais hacen un mejor casting de
voces (mas parecidas a las japonesas). Menciona que quizas el doblaje latino de anime actual
no le gusta tanto porque la mayoria se hace en estudios de Estados Unidos, Miami en

concreto. Los mangas los lee en espariol, ya que no sabe inglés ni japonés.

Leeani prefiere ver el anime en japonés con subtitulos en espariol, le gusta mucho el
idioma asi que prefiere verlo de esa forma. Suele verlo en la plataforma Crunchyroll, aunque en
su infancia lo veia de manera ilegal a través de Internet. El manga lo lee en linea, pero si tiene
la oportunidad de pagarlo lo compra en fisico, en tiendas como Panini o en grupos de compra
por Internet a través de las redes sociales. Algunos de esos mangas los traen desde Esparia,
ya que aqui no llegan. Lo lee en espafol, aunque si solo lo encuentra en japonés usa un

traductor y trata de traducirlo.

6.1.3. Animes y mangas favoritos de los estudiantes

Los animes y mangas favoritos de los estudiantes muestran cuéles son sus intereses y
tematicas que les resultan mas personales, lo que ayuda a marcar qué tipos de consumo
cultural desarrollan. Ademas, ofrecen informacion sobre cémo estos animes han llegado a

mantener un influjo significativo en sus vidas.

Para Salma género shojo la ha marcado profundamente ya que le parece «bonito», y a
pesar de que ha visto mas shonen, el shojo es el que mas le ha «pegado» emocionalmente.
Sin embargo, su manga favorito es un seinen, se trata de Nana. Segun dice Salma: “Nana es

mi vida” (Estudiante Salma, 2024, p. 5).
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Actualmente Juan tiene entre sus anime y mangas favoritos los del género shonen, ya
que considera que es lo que esta «trend» y es lo que consume un publico amplio y es sencillo
de leer. También lee shojo, basicamente historias de amor, asi como seinen, porque contiene

historias con temas mas maduros y fuertes.

A Nana le gusta mucho un anime llamado Haibane Reinmei, el cual considera que «la
salvd», también School Rumble es memorable para ella. Casi todos los animes que le gustan
son de alrededor de la década del 2000, ya que le gusta la estética de esos tiempos. No le
gusta tanto cdmo se ven los animes nuevos, ya que le parecen descoloridos y faltos de

«personalidad».

Los animes favoritos de Rose Blonde son los shdjo, aunque también le gustan los
shonen como /nuyasha. De este anime disfrutaba mucho de ver a las mujeres peleando mano
a mano con el personaje principal, ya que en los shonen no es comun que las mujeres estén al
mismo nivel que los hombres. De los shdjo el primero que vio fue Sakura Cardcaptor, que le
gustaba por la historia y por la representacion de la comunidad LGBTIQ+, de igual manera le
encantaba Sailor Moon, del cual le fascinaba como las chicas peleaban contra los villanos, asi

como el apoyo que se daban entre ellas.

Por ultimo, uno de los animes favoritos de Leeani es Inazuma Eleven, un anime de
futbol al que le gusta shippear a los protagonistas, ya que segun su percepcion ellos tenian
«cCierta tensién», como si fueran pareja. También le gusta mucho el género yaoi, como Super
Lovery Junjéo Romantica. Estos animes le gustan ya que nota que existe mucha sensibilidad

entre los personajes varones, a través de los besos y la pasion que se muestran entre ellos.

Perspectiva de los docentes sobre los tipos de consumo de anime y manga de los

estudiantes y de ellos mismos
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Una vez llegado a este punto, es importante decir que la percepcion sobre el consumo
de anime y manga de los estudiantes por parte de sus docentes es diversa, como se puede ver

a continuacién:

Por un lado, Randy considera que entre 30 y 40% de sus estudiantes son consumidores
de estos productos, toda vez que en las conversaciones ocasionales durante la clase ha
surgido por parte de estos el tema, con la mencidn de dibujantes japoneses 0 mangakas que
ellos han dicho admirar. Por su parte, Benjamin cree que este porcentaje puede ascender al
50%, lo cual ha notado a partir de ciertos signos que ha encontrado con este consumo, como
articulos o prendas de vestir relativos a este mundo e incluso ilustraciones que él relaciona con
el anime y el manga. Por otro lado, AKBK considera que el porcentaje de sus estudiantes
relacionados con el anime y el manga ronda el 80%, lo cual ha podido observar por medio de
algunos objetos que ellos llevan y que se convierten en sus medios de expresion, tales como:

vasos, termos, llaveros, camisetas.

No se puede dejar de poner atencion que, la propia relacion con el anime y el manga
por parte de los docentes es también muy variada, lo cual puede condicionar también su

cercania o lejania con los estudiantes en este tema.

Randy, por ejemplo, aunque no se considera actualmente un gran consumidor de anime
y manga, debido a sus ocupaciones en el trabajo, si ha tenido un consumo asiduo desde los
diez anos, por lo que dice conocer bien el medio en el que se desarrolla esta cultura. Entre los
titulos mas significativos de su vida se encuentran algunos clasicos de culto como: Lain,
Boogiepop Phantom, Monster, Berserk'y School Days, También, admite que mucha de su
formacion se dio a partir de los animes que se transmitian en Canal 5 durante la década de

1990 como: Super Campeones, Caballeros del Zodiacoy Ranma V.
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Benjamin, en otro sentido, no se siente un aficionado al anime y el manga, aunque
considera que puede identificar algunas de sus caracteristicas visuales y estéticas, incluso
desde un nivel de contenido y tematicas. Su consumo es muy basico, segun él, limitado a
algunas peliculas de Hayao Miyazaki y otras cintas de Studio Ghibli. Admite que su relacion
con estas obras vino sobre todo por recomendacion de su esposa, a partir de que la plataforma
Netflix subié mucho de este contenido, ya que antes de esto no habia tenido oportunidad de ver

algo més alla de El viaje de Chihiro.

Claudia, en cierto grado, reconoce al anime y el manga como productos culturales
influidos por estilos artisticos japoneses antiguos que, a partir de la cultura moderna, se
transformaron en un fenémeno comercial. Su consumo personal se limita casi a la nifiez, con
series como Candy Candy, que ella consideraba muy parecida a una telenovela. También tuvo
alguna incursion en Pokémon, debido a que su sobrina lo llegé a ver durante la infancia, pero
no siguié explorando mas el medio. De igual manera, se entero de la existencia de animes
como Sailor Moon, aunque nunca le interesé ya que ella considera que ya era bastante grande

en la época en que fue popular.

AKBK admite que algunos de sus primeros acercamientos artisticos fueron con relacion
a su consumo de anime y manga, ya que mediante inspiracion de estos comenz6 a dibujar. Sus
primeros ejercicios de figura humana fueron de nina viendo Candy Candy, y en el transcurso de
su adolescencia tuvo una aproximacion mas profunda con este medio, lo que la llevo a
desarrollar cierta madurez en sus ejercicios, que pudo constatar a través de la mejora en la
linea y el trazo, pero, sobre todo, que pudo palpar en su calidad expresiva de la figura humana.
Ella considera que durante sus primeros afos de desarrollo artistico obtuvo mucha ayuda del
anime y el manga, debido a que pudo aprender de la gran capacidad de sintesis de la

expresion que tienen los ilustradores japoneses.
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Tabla 3. Resumen de las perspectivas de las categorias relacionadas con los Tipos de

consumo de anime y manga de los estudiantes y docentes

Categorias de
andlisis con las que
se relaciona

Definicion operativa

Perspectiva de los
estudiantes

Perspectiva de los
docentes

Tipos de consumo de
anime y manga de
los estudiantes y
docentes

Muestra la
perspectiva de los
estudiantes y
docentes sobre sus
tipos de consumo de
anime y manga

Seis de seis
estudiantes tuvieron
su acercamiento al
anime y el manga a
través de distintos
medios: televisién
abierta y de paga,
Internet, asi como
por DVDs
proporcionados por
familia y amigos.

Seis de seis
estudiantes tuvieron
su introduccién en el
mundo del consumo
de anime y manga a
edades muy
tempranas (entre los
5y 8anos)y
continuo durante su
adolescencia 'y
juventud.

Seis de seis
estudiantes
mantienen en la
actualidad un
consumo asiduo de
series y peliculas, ya
sea por medio fisico
o por Internet.

Tres de cuatro
docentes tuvieron su
aproximacioén al
consumo de anime y
manga
principalmente a
través de series y
peliculas que se
transmitian por
television.

Tres de cuatro
docentes tuvieron su
iniciacion en el
consumo del anime y
el manga
principalmente
durante su infancia y
adolescencia,
aunque después no
tuvo demasiada
continuidad.

Dos de cuatro
docentes no se
consideran grandes
consumidores de
anime y manga en la
actualidad. Su
consumo, si se da,
se limita a ver alguna
serie o pelicula de
manera ocasional.
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6.1.4. Relacion entre el consumo de anime y manga y la eleccion de carrera por parte de

los estudiantes

El consumo de anime y manga puede incidir en la eleccién de carrera de los
estudiantes, a través del interés por una continuacién de sus intereses creativos, en torno a la

busqueda de una profesionalizacién de su labor artistica.

Para Salma, su consumo de anime y manga si influy6é en su entrada a la carrera, ya que
ella dibujaba en este estilo de manera autodidacta desde pequefa y le interesaba mejorar en
ese aspecto. Sin embargo, fue antes de entrar a la carrera que empez6 a tatuar y fue

desarrollando su estilo, ya que en ese momento ella queria tatuar manga.

Sobre este mismo aspecto, Juan mencion6: “tengo que aclarar que mi principal objetivo
es ser artista de manga en Japén. Entré, de hecho, la razén por la cual entré a Artes Plasticas
es por eso, es porque quiero ser artista de manga” (Estudiante Juan, 2024, p. 4). Ademas, Juan
recalcé que como no hay carrera de manga mas que en Japon, lo que él cree que se acerca
mas a eso es Artes Plasticas ya que “es mucho acerca de dibujo y de temas relacionados a

eso” (Estudiante Juan, 2024, p. 4).

Rose Blonde, por su parte, mencioné que en un primer momento inicié dibujando
animales, en la secundaria y preparatoria, después estudio Disefio Grafico, por influencia del
anime y el manga, pero ahi un maestro le dijo “tienen prohibido dibujar anime” (Estudiante
Rose Blonde, 2024, p. 8). Entonces se decidi6 por entrar a esta carrera, donde él cree que si

podra desarrollar su estilo cercano al anime y el manga.

JJ dijo que el gusto por el anime y el manga la influyé en la manera de dibujar, pero no
en la decision de entrar a Artes Plasticas. Antes de entrar a la carrera se encontraba
estudiando Animacién, y aunque al principio esta carrera le gusté, en la parte de animacién 2D,

al entrar a modelado 3D no le gusté y decidié abandonarla.
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Por su parte, los tios de Leeani estudiaron artes plasticas, por lo que su primera
influencia para estudiar eso fue de ellos, aunque si tenia la idea de desarrollar su estilo de
dibujo con base al anime y plasmarlo en los trabajos que le pidieran en la carrera, 0 mejorar su

anatomia, o crear historias.
6.1.5. Inspiracion del anime y el manga en la vida de los estudiantes

Las tematicas y situaciones dentro del anime y el manga pueden resultar en ocasiones
una inspiracion para la propia vida de los estudiantes, debido a la fuerza de sus contenidos,

ideas o emociones que les proporcionan.

A propésito de lo anterior, Salma narré un episodio de Naruto que la marc6é de manera
trascendental. En dicho capitulo, uno de los personajes [Rock Lee], a través de unos de sus
dialogos menciona “el trabajo duro, vence el talento natural” (Estudiante Salma, 2024, p. 2),
algo que se le quedé bien grabado ya que le gusté la idea de que nunca debia rendirse, lo que

la terminé inspirando para continuar esforzandose en su trabajo artistico y su vida personal.

A Nana le impacté mucho el anime de JoJo's, debido a la variedad de personajes e
historias, ya que cada temporada cambiaban estas dos cosas, ademas de incluir una nueva
forma de dibujo y estilo. De igual manera, aprecia el tipo de dibujo que representa a los
hombres de una manera «bella», es decir, con una estética cargada a lo femenino. Sobre
JoJo's, dijo: “de hecho me inspiré mucho a crear mi propio cémic, comic porque pues manga,
no. No, no soy, no me considero mangaka, nada de eso. Pues es un cémic, asi como los de
DC y Marvel” (Estudiante Nana, 2024, p. 13). Es interesante ver como a su trabajo le dice
cémic y no manga, ya que ella no considera que pueda crear manga, al no ser japonesa, no

saber japonés y nunca haber estado en Japon.

De la misma manera, JoJo's la inspiré a desarrollar su curiosidad, ya que considera que

hay un gran trabajo de investigacion detras de la escritura de cada capitulo. En ellos aprendié
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cuestiones de historia, cultura, idioma y literatura durante su revision. De esa manera, ella cree

que hay muchas cosas ahi para revisar.
6.1.6. Influencia del anime y el manga en la creacion artistica de los estudiantes

Las creaciones artisticas de los estudiantes mantienen cierta influencia proveniente del
anime y el manga, las cuales se pueden identificar a partir de ciertos tépicos y tematicas, tal

como los propios participantes lo revelan.

Salma mencioné que su estilo siempre ha tenido una influencia caracteristica del anime

y el manga:

En cuanto a lo que se ve, es algo como caricaturesco siempre [...] Siento como que
mantengo ese estilo de la caricatura. Y luego me gustan mucho, como las expresiones
gue hacen en el anime, son como que bien exageradas, y yo también soy bien
exagerada. Como que le meto mucho esta expresividad. Y luego saco como temas que
veo dentro de los animes y los uso para obras, como este trip de Nana, que entonces
toda la experiencia femenina y de qué es, o sea, Nana habla de qué es ser mujer en el

mundo, de como se siente y yo lo tomo y lo hago mio. (Estudiante Salma, 2024, p. 7)

Con respecto a su obra, Salma identific6 algunas influencias del anime y el manga en
sus de sus obras, por ejemplo, tiene una que se llama Despite everything, it's still you, de
Undertale, cuyo titulo en realidad proviene de un videojuego, pero que se relaciona con el
anime. Esta pieza consta de veintidds cuadros grandes, se trata de arte objeto y es la evolucion
de ella desde nifia a mujer. En dicha obra se encuentran adheridos extractos del manga de
Nana, ya que resulta muy significativo para su vida, al considerar que la hizo crecer al darse
cuenta de que el mundo era cruel. También se encuentran ahi varias versiones de Hello Kitty y

otras cosas importantes dentro de su vida cotidiana.
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Para Juan, su influencia vino de querer adaptar a su obra lo que él observa en el anime
y el manga, ya que siempre se encuentra dibujando y es algo que esta desarrollando para
cambiar su enfoque original. Esto se debid a que se encuentra consciente de que a quién va
dirigido el anime y el manga no es el mismo publico de la obra que él realiza. A pesar de lo
anterior, mencion6 que esta aproximacion le ha funcionado, integrando exitosamente referentes
del anime y el manga en la composicion de sus piezas, es aspectos tan relevantes como la
manera en que se dibuja el cuerpo. También su influencia lo ha llevado a desarrollar proyectos

de manga propios, e incluso a buscar traducir estas obras al japonés:

El idioma lo estoy aprendiendo y lo aplico a mi manga [...] porque lo que quiero yo en un
futuro, es traducir yo propiamente al japonés. Ahorita lo estoy escribiendo en espanol. A
veces mezclo como algunas ideas en inglés, pero [...] mi finalidad es que yo pueda

escribirlo directamente en japonés. (Estudiante Juan, 2024, p. 12)

Nana tiene una marcada influencia del anime y el manga, aunque como ya se
menciono, ella se siente con la responsabilidad de no querer apropiarse de su cultura, por lo
que utiliza estas referencias con respeto, por tanto, a sus obras estilo manga les llama cémics.
La importancia para la creacion artistica ha sido también mas que nada a partir del apartado
artistico, desde su manera de dibujar y el estilo del autor. Por ejemplo, una de sus influencias,
JoJo's, utiliza en sus personajes una nariz super chiquita, los ojos grandes y los cuerpos muy

delgados, estos elementos, a consideracién de Nana, los hacen ver muy tiernos.

Perspectiva de los docentes

Los docentes también han podido notar de alguna manera esta influencia relacionada
con el anime y el manga en la creacion artistica de sus estudiantes, con diferentes grados de

apreciacion.
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Randy, ha detectado casos muy paradigmaticos que demuestran este punto. Por

ejemplo, un chico que le comentd directamente que habia entrado a la carrera porque queria

ser mangaka, y él pudo constatarlo a partir de sus bocetos, a través de dibujos y pinturas

donde ha podido observar esa marcada influencia del manga.

Benjamin, por su parte, ha observado la presencia de esta influencia a partir de las

practicas dibujisticas y de ilustracion que sus estudiantes llevan al sal6n. También, cuando de

manera pasajera ha cruzado por un salén de clase ha podido mirar cémo estos hacen trabajos

de pintura donde se encuentran presentes estos imaginarios.

AGBK, se ha percatado que, cuando los estudiantes empiezan a trabajar con el dibujo

de la figura humana, sus representaciones coinciden con una estilizacion al modo anime, que

ella puede localizar por la elongacién de las piernas o de las extremidades, asi como por la

expresion a partir de la creacién de unos ojos muy grandes y una nariz bastante pequena.

Claudia, en otro sentido, no ha podido detectar tanto esa influencia en los dibujos de

sus estudiantes, porque admite que no conoce mucho sobre esos productos, aunque en

ocasiones ha logrado detectar, a su consideracién, cémo los estudiantes copian estilos del

anime y el manga para crear sus propias obras.

Tabla 4. Resumen de las perspectivas de la categoria de analisis: Influencia del anime y el

manga en la creacion artistica de los estudiantes

Categoria de analisis

Definicién operativa

Perspectiva de los
estudiantes

Perspectiva de los
docentes

Influencia del anime
y el manga en la
creacion artistica de
los estudiantes

Manifiesta
observaciones sobre
la influencia del
anime y el manga en
la creacion artistica
de los estudiantes

Seis de seis
estudiantes revelan
una marcada
influencia de estilos
derivados del anime
y el manga en
muchas de sus
obras. Esto se puede
observar mediante

Tres de cuatro
docentes observan
una fuerte influencia
del anime y el manga
en algunas de las
obras de sus
estudiantes. Esto lo
han notado sobre
todo a partir de la
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ciertos elementos
relacionados con
estos medios, tales
como: expresiones
exageradas de los
personajes creados.
Inclusion de
elementos tiernos,
o0jos grandes, asi
como una tendencia
a dibujar cuerpos
delgados.

observacion de
ejercicios donde se
experimenta con la
figura humana. Lo
anterior lo han
constatado a partir
de la visualizacion de
personajes con
piernas y
extremidades
elongadas, y rostros
muy expresivos que

se componen a
través de ojos
grandes y una nariz
muy pequena.

6.1.7. Elementos estéticos del anime y el manga que los estudiantes integran a su obra

Ademas de la influencia temdtica que el anime y el manga puede tener en los
estudiantes, hay algunos elementos estéticos que estos integran en su obra, y que deriva

especificamente de sus intenciones como artistas.

Uno de los elementos estéticos del anime y el manga que Salma dice plasmar en sus
obras es el de la feminidad presentada a través de los shojos. En cuanto a lo visual, lo kawaii
(concepto estético japonés que engloba la idea de ternura y pureza) la ha influido en sus
dibujos, incluso dentro de los ejercicios de las clases. Ella se interesa mucho por lo bonito, lo
cute, de ahi que introduzca escenas sacadas de los shojos cuando las chicas manifiestan sus

emociones, lo cual le parece algo muy bonito.

A Juan le ha interesado integrar a su obra un elemento muy particular del anime y el
manga, que se encuentra bastante presente en Japén: Las mascaras sociales. Juan comenta

que en la sociedad japonesa: “siempre hay una, a lo mejor, para bien o para mal, hay una capa
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frente a nosotros que nos protege del dafo que la sociedad puede a veces generarnos

emocional e incluso fisicamente” (Estudiante Juan, 2024, p. 6).

Entre los elementos estéticos que Nana ha explorado en el anime y el manga, ella ha
incorporado las orejitas de gato, ya que le parecen muy tiernas. La cultura tierna o moe es muy
popular en la comunidad otaku de Jap6n o en las culturas urbanas, y se puede ver
regularmente representada en el anime y el manga. Nana ha utilizado este recurso para dibujar
personajes con orejitas de gato, que es un recurrente en su obra actual. Aunado a esto, Nana

también ha explorado a la subcultura de las gyarus, las cuales son

Chicas japonesas que estdn como influenciadas por las chicas de California, de Estados
Unidos, y pues son chicas que solamente se quieren divertir, solamente son chicas y se
maquillan asi de cierta forma, con unas pestafias muy grandes, maquillaje exagerado y
pues también van como de cierta manera en contra de la sociedad patriarcal de Japén.

(Estudiante Nana, 2024, p. 17)

De esta manera, ella en su obra ha realizado a través del dibujo una representacién de
este tipo de mujeres, simplemente siendo bonitas, utilizando en su estilo diversas tendencias
japonesas como medio de expresion de su cuerpo y su sexualidad. Ademas de lo anterior,
Nana ha incluido en su obra mas elementos de las subculturas urbanas de Japon, las cuales se
pueden observar en el anime y el manga, tales como ropa funky, cortes de cabello puntiagudos

y ojos grandes, asi como la cuestién de los estilos de pelea de los animes shonen.

Rose Blonde ha identificado elementos de los animes y mangas con tematica de chicas
magicas en su obra, tales como la utilizacién de las varitas magicas o una espada. En este
caso, él emplea unicornios, pero en vez de una varita magica les proporciona un cuerno que
evoluciona segun el momento. Rose Blonde ha asumido que esta influencia proviene de las

Clamp, de series como Las guerreras magicas 'y Sakura Cardcaptor. El tema de los unicornios
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lo ha acompanado desde pequefio, ya que en ese momento inicié su gusto por los caballos, y
en un punto de su vida se top6 con la mitologia de los unicornios, lo que lo llevd a investigar
mas sobre el tema. En ese periodo se encontrd con un anime llamado E/ tltimo unicornio,
pelicula que lo marco de por vida y que le hizo interesarse por los unicornios y la cultura

japonesa. Aunque, la gran influencia dentro de su obra provino del estilo manejado por Clamp:

O sea, los ojos grandes, el cabello super detallado y de colores, de colores variados, el
disefo de la ropa, bueno, no van a usar ropa mis personajes porque seran animales,
pero [...] Y también el como estan también detallados los escenarios, o sea, los detalles
de un objeto aun por mas chiquito que luzca, pues reservan mucho sus detalles. Eso es
lo que me gusta mucho de la sombra de las obras de estas autoras, porque, pues me
gusta mucho su estética y también cédmo manejan varios temas, y lo ven como algo

normal. (Estudiante Rose Blonde, 2024, p. 10)

JJ ha localizado en su obra varias influencias estilisticas del anime y el manga, por
ejemplo, los ojos grandes con brillos circulares y con un profundo fondo blanco, tal como lo
expresa a continuacion: “yo siento eso, que lo que mas se me marca son los ojos de anime. Es
que también estan muy bonitos” (Estudiante JJ, 2024, p. 11). Otro elemento que ha incorporado
a partir de su influencia es que sus personajes son muy delgados y con la mandibula fina, ya
que, menciona, que si quiere dibujar alguien gordito o mayor se le dificulta. Ella considera que
lo anterior se debe a que “pues el anime tiene como que muy cerrado, de que todo esta muy
estilizado, muy asi de que todos tienen como que el mismo molde, no tan igual, pero si casi

siento que casi todo se parece” (Estudiante JJ, 2024, p. 12).

Como nota adicional, JJ menciond que es muy dificil que ella empiece una pieza de
cero, ya que generalmente toma de referencia alguna escena del anime 0 manga que le gusta
y la dibuja. Ella dice que cuando quiere cambiar dicha referencia a su estilo siente que la

arruina, que no queda como la imaginaba.
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Leeani ha encontrado ciertos elementos de del anime y el manga en su obra, por

ejemplo, los ojos grandes con pestanas largas y efecto del brillo, la forma alargada de la cara,

asi como la forma del cuerpo delgado. Ademas, intenta dibujar a los personajes femeninos muy

planos, es decir, sin casi nada de busto, y a los masculinos los busca realizar altos y fuertes.

Perspectiva de los docentes

Algunos docentes también han tenido la oportunidad de encontrar ciertos elementos

estéticos relacionados con el anime y el manga en el trabajo de sus estudiantes.

Randy, por ejemplo, ha localizado ciertos topicos recurrentes en dibujos y pinturas, tales

como gestos y poses derivados del anime y el manga, localizando incluso ciertas similitudes

con la de algunos autores reconocidos de este medio, principalmente dedicados al género

shonen y seinen.

AGBK, en cierta medida, también ha descubierto varios elementos muy especificos con

relacién al anime y el manga, como la atmdsfera que se genera en sus obras, muy enlazada a

los colores y la representacion de los ojos. Comenta que los estudiantes representan los ojos

con un iris gigante, lo que, unido a unos ojos igualmente enormes, crean una estilizacién muy

particular, lo que ella llama «ojos de anime».

Tabla 5. Resumen de las perspectivas de la categoria de andlisis: Elementos estéticos

del anime y el manga que los estudiantes integran a su obra

Categoria de andlisis

Definicion operativa

Perspectiva de los
estudiantes

Perspectiva de los
docentes

Elementos estéticos
del anime y el manga
que los estudiantes
integran en su obra

Ofrece reflexiones
sobre los elementos
estéticos del anime y
el manga que los
estudiantes integran
a su obra

Una estudiante de
seis dice integrar a
su obra elementos
como la feminidad,
representando en
ella lo kawaii y lo
emocional.

Una docente de
cuatro localiza cierta
gestualidad muy
caracteristica del
anime y el manga en
las obras de los
estudiantes, sobre
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Una estudiante de
seis dice integrar a
su obra ciertos
rasgos de la
feminidad que van
mas alla de la
belleza, expresando
en sus piezas a
mujeres que
demuestran en su
cuerpo fuerza a
través de la
sexualidad.

Un estudiante de seis
dice integrar en su
obra elementos
magicos que
funcionan a manera
de extension
emocional y
psicoldgica de los
personajes.

Una estudiante de
seis dice privilegiar
ciertos elementos del
anime y el manga,
tales como el disefo
de la ropa, la
multiplicidad de
colores y la
utilizacién de
escenarios muy
detallados.

Un estudiante de seis
dice que disfruta de
jugar en su obra con
la representacion del
género de los
personajes,
difuminando los
atributos femeninos o
masculinos con la
finalidad de construir

todo las que se
acercan a los
géneros shojo,
shonen y seinen.

Una docente de
cuatro localiza cierta
atmosfera en las
obras de sus
estudiantes, la cual
se enlaza con la
representacion de los
ojos de los
personajes, asi como
con el uso de ciertos
colores que
contrastan con estos.
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nuevos discursos
sobre estos.

6.2. Discursos estéticos de los estudiantes a partir del plan de estudios

En esta parte se realizara una interpretacion sobre la manera en la que los estudiantes
de Etapa Bésica configuran sus discursos estéticos sobre anime y manga a partir del proceso
de ensefnanza-aprendizaje del plan de estudios de la Licenciatura en Artes Plasticas de la
UABC Mexicali. Siguiendo la lo6gica anterior, se presentaran también varias categorias

generales a seguir.
6.2.1. Relacion entre los contenidos del plan de estudios y el anime y el manga

La inclusion o ausencia de contenidos relacionados con el anime y el manga en el plan
de estudios también es un asunto relevante, ya que es ahi donde estudiantes y docentes
encontraran la guia sobre lo que se va a aprender y lo que se va a ensefar durante la carrera.
Por lo tanto, es importante hacer una revision de la perspectiva de los estudiantes y docentes
sobre este asunto. Es fundamental aclarar que, a partir de este punto se dara prioridad a
presentar la perspectiva de los participantes desde su propia voz, es decir, desde las palabras
que expresaron en las entrevistas. Lo anterior, fundamentado en lo que Taylor, Bogdan 'y
DeVault (2016) estipulan en torno a que toda investigacion cualitativa debe ofrecer una
descripcion lo mas cercana y fiel a los participantes, lo que incluye presentar sus palabras y las
intenciones que hay en ellas desde su propia fuente. Esto proporcionara una serie de
reflexiones generadas desde los propios participantes, que posteriormente serviran para

fundamentar mas elementos de la discusién.

Perspectiva de los estudiantes
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En lo relativo a la inclusion del anime y el manga dentro de los contenidos del plan de

estudios de la carrera, los estudiantes comentaron lo siguiente:

Salma no ha visto de ninguna manera incluido al anime y el manga en alguna materia
que ha cursado en la carrera. Nana tampoco ha encontrado ningun contenido que incluya
alguno de estos medios, ni siquiera en materias de historia del arte. Leeani coincide en que
tampoco ha contemplado ningun contenido de este tipo en ninguna materia que ha llevado
hasta el momento. Juan observé que en una materia que relativa a métodos de investigacion
se resaltaron algunos temas del anime y el manga, sobre como podrian funcionar para ciertos
proyectos, sin embargo, no fue algo propio de los contenidos, sino algo que surgié del

momento.

Sobre la alusion del anime y el manga con relacién a la creacién artistica desde el plan

de estudios de la carrera, los estudiantes estuvieron de acuerdo en esto:

Salma no ha notado que el plan de estudios se haga alusién a que el anime y el manga
tengan alguna relacién con el arte o la creacion artistica. Ella cree que ya “depende de cada
quien lo que quiera hacer, pero no es como que nos digan de que, ah, pueden también tomar
esta opcién de crear” (estudiante Salma, 2024, p. 17). Nana, por su parte, considera que no ha
visto nada parecido durante su paso por la Etapa Basica, aunque no tiene idea de si conforme

vaya avanzando aparecera.

En cuanto a si existen contenidos del plan de estudios que pudiesen ayudar a

desarrollar obra relacionada con el anime y el manga, los estudiantes respondieron asi:
Juan ha observado una conexién entre los contenidos y la creacién de obra de este tipo:

Totalmente, si, si ha habido en cuestion de teoria y cuestiones asi, pero esto ya es muy
personal. Yo lo aplico muchos de los temas que hemos visto, por ejemplo, varias clases

de teoria y disciplinarias me han ayudado a entender muchas cosas que yo no entendia
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antes de Occidente. Y eso me ayudd a comprender, por ende, como ya en reflexion y
retrospectiva, por qué suceden las cosas como suceden al tratar de que la gente en
Occidente comprenda el anime y el manga [...] Tomando en cuenta el manga y ya en
cuestiones mas técnicas, en dibujo totalmente me ayuda muchisimo, porque me
especializo en la figuracion humana. No dibujo académicamente a la figura humana
como tal, no soy representativo, no soy realista, pero me ayudan, me han ayudado
muchisimas clases, me han ayudado un chorro en mejorar mis técnicas de dibujo.

(Estudiante Juan, 2024, p. 10)

Nana realiz6 una valoracion sobre las materias que a su consideracién podrian

conectarse con la creacion de anime y manga:

Pues yo creo que todas las que tengan que ver con estar en algun taller, algo
relacionado con el dibujo o la pintura. Pues eso, lo que sea que estés haciendo te va a
ayudar para desarrollar lo que sea que estés haciendo. Y pues como el anime es mas
bien como dibujo, pues si te va a ayudar para mejorar tus habilidades. (Estudiante

Nana, 2024, p.19)

Aunque JJ consideré que en el semestre que se encuentra cursando no hay ninguna
materia que le pueda ayudar en este ambito, se aventuré a imaginar que en los préximos

semestres esto podria cambiar:

Creo que después llevaremos algo de anatomia y esa estaria bien, porque pues, como
quiera, pues el anime es un estilo que es pues una persona. Hay cosas que, asi como
las manos, los pies, que a mi se me dificulta y yo las oculto, asi de que las manos en los
bolsillos. Y pues siento que esa clase serviria para hacer como mas animados, asi

como en cuerpo completo, asi de que mostrando las manos. (Estudiante JJ, p. 14)
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En lo relativo a si algunos contenidos del plan de estudios podrian entrar en
confrontacion con su manera de crear derivada del anime y el manga, los estudiantes

enunciaron las siguientes posiciones:

Juan, penso este topico desde una posicidon muy particular:

Si entran en confrontacién, pero para bien. Y a lo que me refiero con esto es que, por
ejemplo, en la clase ZZ con la docente Z hubo veces en las que me sacudia la mente,
de tal manera que me ponian a pensar «¢por qué estas haciendo esto de esta manera 'y
no de esta manera?» [...] En este caso es una confrontacion en la cual evolucionas de
una manera o cambias para una diferente forma de representar tus obras y de cémo

pensarlas y de como crearlas. (Estudiante Juan, 2024, p. 10)

Salma, en otro sentido, menciond que quizas no eran los contenidos en si los que los
podian confrontar, sino la interpretacién de estos contenidos, tal como lo muestra en el

siguiente comentario:

Cuando entramos apenas, una maestra nos dijo de que «aqui no vienen a hacer sus
dibujitos de anime, de que aqui no, no, y esto no es arte, que quien sabe qué», asi, y
nosotros, pues de... «;cOmo me aceptaron a mi?», porque yo mandé en mi portafolio
para entrar, mandé puras pinturas de anime [...] Si, le digo, esta como muy arraigada
esta idea de que no es profesional, el anime [...] Estamos viendo en clase justo la
importancia que le da uno al realismo, y 0 sea, como que te cuestionas «¢por qué a
esto si y a lo otro no?» si puedes como transmitir lo mismo [...] Yo creo que desde el

principio nos quitaron esta idea. (Estudiante Salma, 2024, p. 11)
Nana, por su lado, coincide con el punto anterior y lo complejiza:

Yo no creo que en si sea el tema del temario, mas bien los maestros, que, pues, te

ponen trabas. De que, pues, hay algunos que realmente no les gusta que sean, pues,
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personajes de anime. Se van con este argumento de que no es original o eso tiene que
ser algo hecho por uno mismo. Pero también siento que es como super hipdcrita,
porque muchos movimientos artisticos todos pintaban igual, todos dibujaban igual, todos
eran la misma cosa. Y es como bueno, el anime también es su propio movimiento
artistico. Si lo vemos de esa manera, como lo estaban viendo ellos, todo, siento que es
como muy hipécrita de su parte que estén excluyendo el anime. (Estudiante Nana,

2024, p. 20)

Sobre si la vision del plan de estudios en torno al arte ha influido en los estudiantes a la
hora de crear obra relacionada con el anime y el manga, los estudiantes coincidieron en

algunos puntos:
Salma comenta lo siguiente sobre su creacién en la actualidad en torno a esta cuestion:

Pues si siento que he cambiado mi forma de crear. Pero no sé, es yo creo que un
proceso muy lento, porque en semestre pasado en la clase YY nos obligaron a salir del
semestre sabiendo dibujar, sabiendo pintar piel, entonces era como, choca esto de tu
propia obra y de la escuela. Entonces, eh, es, justo esa obra de la piel, la acaban de
seleccionar para Muro Verde's, esta ahi expuesta. Entonces como que me puse a
reflexionar y dije, guau, porque mandé dos obras, mandé esa y otra que eran mis
monitas chinas, y las monitas chinas no las aceptaron. Y asi es, a lo mejor aqui dentro
de la escuela esto va a impactar mas, pero no por eso voy a dejar como mi estilo de

lado, ya que puedo seguir creando alla afuera. (Estudiante Salma, 2024, p. 12)

15 El Muro Verde es un espacio gestionado por los mismos estudiantes para el montaje de exhibiciones dentro de la
Facultad de Artes. Su historia proviene de las primeras instalaciones de la facultad. En la seccién donde estaba la
biblioteca de la escuela habia un muro verde que los estudiantes pidieron usar para colgar obra. Y de ahi se
mantuvo el nombre de Muro Verde. En la actualidad se usan algunos de los muros de los edificios de la facultad
para hacer estas exhibiciones. (Docente Benjamin, 2024, p. 17)
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Juan, por su parte comento lo siguiente sobre si le habia influido esto a la hora de crear
este tipo de obras: “creo que si, pero no es, 0 sea, no lo pienso todo el tiempo, pues, es mas,

como ya estoy en este punto y lo voy a tratar de hacer bien” (Estudiante Juan, 2024, p. 11).
Perspectiva de los docentes

Sobre si los docentes han identificado cuestiones relativas al anime y el manga dentro
de los contenidos del plan de estudios, la mayoria de las visiones coincidieron, aunque con

diferentes matices e interpretaciones personales.

Benjamin, por su parte, reconocié que algunos contenidos dentro del plan de estudios
de la carrera se podrian ajustar a la creacién de anime y manga. En este sentido, expresa lo
siguiente: “[...] en Artes Plasticas puede haber sido una puerta de ingreso a esta clase de
practicas la optativa de llustracion” (Docente Benjamin, 2024, p. 7). Aunque, sobre lo anterior,
él mismo reconocié que estos contenidos no se dedicaban exclusivamente al anime y el

manga.

Claudia, en otro sentido no ha observado a detalle los contenidos del plan de estudios

de la carrera, sin embargo, comento lo siguiente:

Hasta dénde sé, no hay algun contenido, porque yo he impartido diferentes materias y
he revisado las cartas descriptivas de esas materias y no hay ninguna de las que me
han tocado a mi impartir que esté relacionada con el anime. Pero, pero si, ahi pues,
sabes que existe la libertad de catedra y que cada maestro puede implementar ahi un
tema que consideré que sabe, de su conocimiento, y que le interese y que lo pueda
adaptar a la competencia de la materia [...] Si yo fuera alguien apegada al anime,
aprovecharia el tema de figura humana para meterlo, pero yo prefiero ir lo académico.

(Docente Claudia, 2024, pp. 6-7)
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Randy, por su parte, hizo énfasis en el papel de las materias obligatorias y su relacién

con estos contenidos:

Hay que recordar que en términos curriculares se considera parte del plan de estudios
de manera central o destacable solo a las, o bueno, de preferencia a las materias
obligatorias. Y en torno a eso puedo decirte que yo no, en todos estos anos, yo no he
conocido un caso de una materia que se tome en serio esta cuestion de la influencia del
manga y el anime [...] Ha habido materias optativas que trabajan con comic, que, como
su nombre lo indica, no habla exclusivamente del manga, habla de comics, que

llamariamos cémic occidental. (Docente Randy, 2024, p. 6)

AGBK, por ultimo, apuntalé algunos aspectos relacionados con las competencias dentro
del plan de estudios, asi como en lo que se espera que cumpla el plan de estudios y la manera
en que puede contrastar con los contenidos del anime y el manga, ya que como explica:
“Hablando del plan de estudios, tenemos que fortalecer cierto conocimiento y generar ciertas,
eh, se me fue el nombre, este, competencias. Las competencias estan relacionadas con
nuestros procesos. Ahora, sin embargo, no, no los podemos amputar. Esto es muy dificil”
(Docente AGBK, 2024, p. 4). Por lo anterior, AGBK reflexiona sobre hasta donde los contenidos
del plan de estudio delimitan lo que los estudiantes van a aprender y como lo van a aprender,
sobre todo si ya tienen conocimientos previos e influencias artisticas no académicas, en este
caso del anime y el manga. Aunque, ella admite que no se pueden dejar de lado que hay
ciertas competencias que se deben de cumplir, aunque cree que estas se pueden alcanzar de

manera no tan rigida.

En cuanto a la alusion del anime y el manga con relacion a la creacion artistica desde el
plan de estudios de la carrera, todos los docentes fueron muy concisos y coincidieron en que

no pudieron observar alguna mencién a esto en ningin documento oficial.
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Sobre si los docentes han encontrado contenidos del plan de estudios que a su
consideracion podrian ayudar a desarrollar obra relacionada con el anime y el manga, estos

llegaron a distintos términos, aunque la mayoria con semejanzas.

Randy, por ejemplo, ofrecié un primer comentario:

Podemos encontrar ejemplos en las materias practicas orientadas al dibujo, a la pintura,
escultura, incluso, bueno, de las materias de taller, que les decimos, te muestran una
serie de pautas y de técnicas para lograr un objetivo, para desarrollar una competencia
general y algunas especificas. Y ahi es donde se da la oportunidad de llevar estos
conocimientos, esta forma de pulir los talentos de los estudiantes para que
eventualmente si quieren, hacer manga, obviamente, lo hagan. Pero como dicen
algunos maestros de taller, o sea, que tengan herramientas para decidir qué hacer con

su obra. (Docente Randy, 2024, p. 8)

Claudia, en lo particular, encuentra que algunas materias muy especificas, relacionadas
con el dibujo y la pintura, las cuales podrian ayudar a estos objetivos de los estudiantes, sin

embargo, matiza lo anterior de la siguiente manera:

Todas las materias de taller e incluso, pues toda la carrera, puede servir. Toda la
carrera esté enfocada a que ellos desarrollen, se desarrollen como artistas y que
desarrollen su creatividad y sus habilidades para crear obra. Todas, eh, por lo menos

las de dibujo o pintura, en todas pueden hacer. (Docente Claudia, 2024, pp. 8-9)

AGBK, por ultimo, encontré6 materias y contenidos muy especificos al respecto de esta

cuestion:

Estan las materias relacionadas con la ilustracion y la figura humana, no? Es decir, si
vas a hablar de estilizacién, claro que vas a hablar, vas a poner la estilizacion de

Modigliani, ¢no?, Las mascaras africanas, como le influyeron a Picasso, también. Pero
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también ahi puedes meter la estilizacién del anime, como elongan las extremidades,
cémo agrandan los ojos. Este interés por cdmo el ojo tiene esta capacidad expresiva.

(Docente AGBK, 204, p.10)

En lo relacionado al tema de si algunos contenidos del plan de estudios podrian entrar
en confrontacion con su manera de crear derivada del anime y el manga, los docentes

enunciaron los siguientes comentarios:

Randy, para empezar, mantuvo una posicién muy firme al respecto en cuanto a que no

existe en si ninguna confrontacion:

No, no creo. Y lo digo porque el plan de estudios esta disefiado para dar herramientas,
para brindar herramientas para el trabajo de los estudiantes [...] El verdadero obstaculo,
yo creo, tiene que ver con la motivaciéon. En todo caso, si hay maestros [...] que digan a
los estudiantes que «esto no es arte, es una pérdida de tiempo, es una cosa en la que
no te debes ocupar». Pues, eh, eso es otro, ya es otro rollo [...] Insisto, el trabajo que se
plantea desde el plan de estudios esta orientado a dar elementos muy genéricos para el

desarrollo de una habilidad. (Docente Randy, 2024, p. 10)

Benjamin, por el contrario, ofrecié elementos que si establecen una especie de

confrontacion, tal como lo expone:

Por un lado, si confronta, por otro lado, y esto lo comento como historiador de arte, méas
gue una confrontacion, que los haria quiza distanciarse o generar una distancia critica
hacia lo que impulsivamente ellos hacen, yo creo que lo que genera son tensiones.
Porque vienen de una formacion de una alfabetizacion visual determinada, por esta
estética que proviene de la cultura del anime y el manga, que luego se cruza o es
atravesada por una serie de canones representacionales de la cultura occidental. Si, por

eso mencionaba que el plan de estudios es muy conservador, en el sentido de que la
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linea de entendimiento de representacion visual no deja de ser occidental [...] Y lo que
hace es que la mayoria de estos estudiantes [...] no tienen esta tradicion ni tienen este
conocimiento. Entonces, por primera vez en una formacion universitaria, se les esta
dotando de estos elementos formativos, que, al momento de incitarlos a una produccion
propia, lo que hacen es cruzar estos dos elementos, entonces ves esta tension.

(Docente Benjamin, 2024, pp. 8-9)

En cuanto a la cuestion de si la vision del plan de estudios en torno al arte ha influido en
los estudiantes a la hora de crear obra relacionada con el anime y el manga, los docentes

expresaron varios comentarios contrastantes:

Randy acudi6 directamente a una de las competencias del plan de estudios para
fundamentar lo mucho que él considera que éste puede influir en la carrera artistica de los

estudiantes:

Bueno, una de las competencias que tiene el plan de estudios [...] es generar obras de
calidad y congruencia discursiva, integrando materiales, herramientas y técnicas propias
del quehacer de las artes visuales, para contribuir al desarrollo del campo profesional
del arte con una actitud responsable. Considerando esa, hay varias otras mas, pero esa
es la competencia que esta orientada a la parte productiva, la generacién de obra vy,
como puedes darte cuenta plantea en un sentido muy amplio, porque, pues, bueno,
igual en el disefio curricular asi lo exigen, la formacion de los estudiantes en términos de
esa necesidad, otra vez, de pulir sus talentos, de capacitarlos en la produccién
profesional de obra artistica, hacerlos profesionales, pues como exige cualquier carrera.
Y eso implica también que la carrera tiene que tener una sensibilidad, y los maestros
también, con respecto a los proyectos individuales de los estudiantes. Si un estudiante

viene con la. Inquietud, con el deseo de crear manga, por ejemplo [...] pues en nombre
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de esta competencia declarada en el plan de estudios, pues hay una obligacion incluso,

$,N0?, por parte nuestra, de impulsar eso. (Docente Randy, 2024, pp. 10-11)

Benjamin, en contraparte, no considera que el plan de estudios realicé esa influencia,

sino que directamente omite el tema:

Bueno, por un lado, sucede esta tension de la que yo te habia comentado, y, sin
embargo, el plan de estudios no hace algo al respecto, simplemente deja que, vaya, que
suceda, si sucede. Si, no esta detectado, ni en la parte disciplinaria ni en la parte
tedrica. No abordamos esta, o sea, es como que, como si decidiéramos no aprovechar
gue ya vienen con esta formacion visual que luego emplean en términos
representacionales. No la ponemos al servicio de lo que ellos. (Docente Benjamin,

2024, p. 10)

Claudia, desde otra postura, realiz6 una particular lectura de como el plan de estudios

incide en la ampliacion general de conocimientos artisticos de los estudiantes:

Si influye [...] De hecho, si vienen con esa tendencia a dibujar, con esa «muletilla» de
dibujar estilo anime, que, porque no saben dibujar de otra manera. A veces cuando ha
pasado eso, ¢no?, este, pues se les ensena aqui anatomia humana [...] y ellos también
desarrollan la habilidad de observacién. Observamos obra de artistas, de otros, de
pintores y artistas de otras épocas y contemporaneos. Y de esa manera [...] ellos
mismos es que se les amplia el horizonte. Entonces, si tu tenias poquitas opciones
antes de entrar a una carrera, por decir, y después de salir de la carrera, no te puedes
guedar igual. Obviamente se te amplia el horizonte y ya no te vas a conformar con lo

mismo que tenias antes. (Docente Claudia, 2024, p. 10)

AGBK, para terminar, hizo énfasis en el perfil de egreso que marca el plan de estudios y

cdmo éste se enfoca en ciertos aspectos particulares que busca en los estudiantes:
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El plan de estudios tiene un perfil de egreso. Y el perfil de egreso dice: vas a ser,

puedes ser docente, puedes ser critico. Entonces se encaminan a los estudiantes, sobre

todo en la Etapa Terminal, de diferentes maneras y ahi los separan. Es muy, muy

extrafio que un estudiante que entr6 con la inquietud de ser dibujante de anime o0 manga

termine hasta el final con ese perfil. Porque justo el plan de estudios les lleva a que

resuelvan otras propuestas, a que, este, resuelvan, no sé, los lleva por el performance,

ya, por el espacio, la accion, este, a otros lenguajes, a otras, este, pues si, otros, otros

discursos. (Docente AGBK, 2024, p. 12)

Tabla 6. Resumen de las perspectivas de la categoria de analisis: Relacion entre los

contenidos del plan de estudios y el anime y el manga

Categoria de andlisis

Definicion operativa

Perspectiva de los
estudiantes

Perspectiva de los
docentes

Relacion entre los
contenidos del plan
de estudios y el
anime y el manga

Ofrece reflexiones
sobre la presencia o
ausencia del anime y
el manga dentro de
los contenidos del
plan de estudios de
la carrera

Dos estudiantes de
seis no encontraron
contenidos explicitos
sobre anime y manga
en el plan de
estudios, aunque han
observado que en
ocasiones sus
docentes hacen
comentarios al
margen sobre anime
y manga, aunque
estos no provienen
de los contenidos
sino de la propia
iniciativa del docente.

Dos estudiantes de
seis no han notado
que el plan de
estudios haga
alusién al anime y el
manga, asi que

Dos docentes de
cuatro reconocen
contenidos del plan
de estudios que de
manera tangencial se
pueden relacionar
con el anime y el
manga, aunque
nunca de manera
directa.

Dos docentes de
cuatro hacen énfasis
en que el docente
puede interpretar los
contenidos a su
favor, en caso de
querer introducir este
tipo de tematicas si
asi lo desea,
mientras que esto
vaya enfocado en
cumplir con la
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consideran que
depende de cada
estudiante si desea
incursionar en este
tipo de creacion.

Tres estudiantes de
seis consideran que
algunos contenidos
practicos del plan de
estudios los pueden
ayudar en la creacién
de obra de este tipo,
sobre todo a partir de
las materias mas
técnicas, con relacién
al dibujo o la pintura.

Tres estudiantes de
seis creen que la
manera en que estan
conformados los
contenidos del plan
de estudios puede
hacer que choque
con su creacién
artistica relacionada
con el anime y el
manga, aunque
estan de acuerdo en
que esto depende
mucho de la
interpretacion del
docente. En otro
sentido, a veces
consideran positiva
esta confrontacion,
ya que los hace
reflexionar sobre su
propia forma de crear
obra de este tipo.

competencia de la
materia.

Un docente de cuatro
observa que dentro
de las materias
obligatorias no
existen un tipo de
contenidos tan
enfocados, debido a
gue estas buscan
desarrollar una
formacion en artes
plasticas mas
general y tradicional.

Tres docentes de
cuatro conciben que
las materias
practicas, mas
enfocadas a la
pintura o el dibujo,
podrian dar pauta
para que los
estudiantes que asi
lo deseen puedan
desarrollar trabajos
dentro de los
intereses del anime y
el manga. Aunque
esto se realizaria
generalmente a partir
de una iniciativa y
bajo la guia del
propio estudiante.

Un docente de cuatro
considera que los
contenidos del plan
de estudios pueden
entrar directamente
en confrontacién con
los estudiantes,
asumiendo que esta
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Una estudiante de
seis considera que la
manera en que esta
creado el plan de
estudios, asi como
las expectativas que
genera en el
estudiante, han
influido a la hora de
tomar decisiones
sobre qué tipo de
obra va a crear para
una clase (ya que ha
notado que se
privilegian los estilos
de obra mas
occidentales y
tradicionales). En
contraste, un
estudiante de seis
considera que a
veces se puede
desarrollar un
reforzamiento de los
estilos del anime y el
manga en algunos
estudiantes, con el
fin de mantener lo
que ellos conciben
como parte de su
discurso personal, a
pesar de que con el
plan de estudios.

confrontacion se
puede dar por
iniciativa del docente,
a partir de sus
propios intereses y
motivaciones.

Un docente de cuatro
esta de acuerdo en
que debido a las
competencias que se
buscan desarrollar en
el plan de estudios,
estas tienden a
orientarse hacia
cierto tipo de
productividad, que
muchas de las veces
no resulta compatible
con lo que lo
estudiantes buscan
realizar. Esta
situacion hace que
muchas veces estos
se decanten con
hacer lo que se les
pide en clase para la
evaluacion, en lugar
de lo que ellos
desean hacer.

6.2.2. Adaptacion de los contenidos del plan de estudios para la creacion relacionada
con el anime y el manga por parte de los estudiantes
En el apartado anterior, ya se pudieron vislumbrar ciertos atisbos de cémo algunos de

los estudiantes han realizado ciertas adaptaciones del contenido del plan de estudios para su
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propio proceso creativo, con relacion al anime y el manga. En esta ocasion de ahondara en
ello.
Salma comenté que no ha observado de manera especifica contenidos de anime y

manga dentro de sus materias, pero, segun ella:

Nos ensefian cosas y con eso hacemos ya lo que queramos nosotros, pero no es como
gue nos hayan dado un médulo asi de que, ah, cémo dibujar la anatomia asi del cuerpo
de monas chinas. No, no, o sea ahora, por ejemplo, ahorita nos estan dando sobre
dibujo, y hasta el proximo semestre creo que vamos a ver anatomia. Eh, y eso claro que
te sirve, pero no siempre, creo que mantienen este camino de lo tradicional, pues mas

rigido, como dibujo casi técnico. (Estudiante Salma, 2024, p. 10)

Juan es un caso especial, ya que como se habia precisado anteriormente, la razon
primordial por la que entr6 a Artes Plasticas fue porque quiere ser artista de manga. Sobre esto

él realizd una reflexiéon sobre la manera en que podria lograr esto:

Sé que no esta muy relacionado y el plan de estudios a lo mejor no soporta todo, pero
creo que, ahora si que es la cuestion de perfilar la carrera, ¢ 1o que tu quieres?, ;no? Y
afortunadamente la UABC te lo permite. Eso, te permite perfilarla de cierta manera, que
se aplique o se adapte lo mas posible a lo que tu quieres. Porque no esta como la tal la
carrera mas que en Japén, no hay carrera de manga aca, pero, eh, ni siquiera la
ilustracién es como, ni siquiera llustracion se acerca tanto como Artes Plasticas. O sea,
es mucho acerca de dibujo y de temas relacionados a eso. Entonces Artes Plasticas fue

como que lo que encontré mas afin a eso. (Estudiante Juan, 2024, p. 4)

Sobre esta idea, Juan complementé mencionando el papel activo que él ha mantenido a
partir de esta posicidn, entre los contenidos del plan de estudios y sus propios intereses con

relacion al anime y el manga:
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Yo hice las conexiones. Yo estoy aqui por conexiones propias. Y si puedo hacer como
una side note, 0 como una nota al lado, es algo que creo que me ayuda muchisimo a
perseverar dentro de la carrera [...] Ahorita que estoy haciendo las conexiones por mi
mismo me mantiene mas amarrado, de manera no involuntaria, sino voluntaria a lo que

yo quiero hacer. (Estudiante Juan, 2024, p. 11)

Rose Blonde ha percibido que, a pesar de que en los contenidos del plan de estudios no
hay ningun apartado sobre anime y manga, en el interior de las dindmicas de las materias se

puede dar la oportunidad de crear obra de este tipo:

El programa no dice nada de no poder implementar nada de anime, lo cual considero,
pues que esta bien, que no haya esta clase de restricciones. De hecho [...] en una clase
[...] en una de mis obras plasmé un relato de la mitologia japonesa con la diosa
Amaterasu, y pues la retraté. O sea, tomé elementos del ukiyo-e, pero los rasgos de la

diosa, eso si, fueron mas parecidos al anime. (Estudiante Rose Blonde, 2024, p. 12)

Rose Blonde anadi6 que, a pesar de que en los contenidos de la materia no se aborde
explicitamente que se puede realizar este acercamiento al anime y el manga desde la obra de
los estudiantes “no aparece nada, pero tampoco lo prohibe. Asi que, mientras no diga que esté

prohibido” (Estudiante Rose Blonde, 2024, p. 13).

A pesar de lo anterior, hay que dejar en claro que esta idea de creacién relacionada con
el anime y el manga proviene de una iniciativa por parte de los estudiantes, no del plan de

estudios ni del propio docente.
Perspectiva de los docentes

Sobre la adaptacién de contenidos del plan de estudios para la creacién de obras
influidas por el anime y el manga por parte de los estudiantes, algunos de los docentes opinan

que estos muchas veces realizan estrategias de apropiacién de los contenidos para sus propios



149

fines, aunque esto obedece a los intereses de los mismos estudiantes, asi como del tipo de

materias y sus docentes. Benjamin ejemplifica muy bien la visién anterior, ya que, considera

que esta adaptacion de los contenidos se puede dar quizas como una consecuencia de los

mismos impulsos plasticos de los estudiantes, es decir, por iniciativa de ellos. Asi es que,

segun él algunos contenidos del plan de estudios podrian ser utilizados por los estudiantes a

partir de las siguientes pautas:

Depende de lo que los estudiantes decidan hacer, no solamente en las formas de

representacion plastica que provengan del anime o manga, sino también en las de

desarrollo técnico que les permita hacer una clase particular de anime y manga. Este,

que vaya a contener elementos técnicos un poquito mas de este lado. (Docente

Benjamin, 2024, p. 8)

Tabla 7. Resumen de las perspectivas de la categoria de analisis: Adaptacion de los contenidos

del plan de estudios para la creacién relacionada con el anime y el manga por parte de los

estudiantes

Categoria de andlisis

Definicion operativa

Perspectiva de los
estudiantes

Perspectiva de los
docentes

Adaptacion de los
contenidos del plan
de estudios para la
creacion relacionada
con el anime y el
manga por parte de
los estudiantes

Ofrece conexiones
sobre la adaptacion
de contenidos del
plan de estudios a la
creacion artistica
relacionada con el
anime y el manga por
parte de los
estudiantes

Dos de seis
estudiantes
consideran que a
partir de lo que se
ensefa en clases
ellos pueden hacer lo
que quieran, incluso
si es relacionado con
el anime y el manga.
Sin embargo, esto de
da dentro de ciertos
limites, ya que
sefalan en clase
generalmente se
busca un tipo de

Un docente de cuatro
reconoce que los
estudiantes realizan
estrategias de
apropiacion de los
contenidos del plan
de estudios, para sus
propios fines
relacionados con la
creacion influida por
el anime y el manga.
También encuentra
gue esta adaptacién
de los contenidos
responde como
consecuencia a los
impulsos plasticos,
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creacion mas asi como de la
tradicional. iniciativa propia de
los estudiantes. De
igual manera,
Un estudiante de seis | considera que esta
encuentra que, adaptacion va a
aunque el plan de depender, tanto del
estudios no tipo de
Contemp|e lo representacion
relacionado con el plastica y del
anime y el manga, la desarrollo técnico de
carrera se puede los contenidos que

perfilar, ya que existe | les permitan crear
cierta flexibilidad en | algo relacionado con

los contenidos que | €l anime y el manga,
se aprenden y los algo que no en todas
productos derivados las materias seria
de ese proceso, posible.

aunque para ello
haya que realizar las
conexiones
necesarias de
manera individual.

Un estudiante de seis
reconoce que, ya que
el plan de estudios
no pone limites
explicitos sobre la
creacion relacionada
con el anime y el
manga, esta se
puede realizar,
siempre y cuando se
desee.

6.3. Discursos estéticos de los estudiantes a partir de las subjetividades docentes

En este apartado se realizara una interpretacion sobre la manera en la que los
estudiantes de Etapa Bésica de la Licenciatura en Artes Plasticas de la UABC Mexicali

configuran sus discursos estéticos sobre anime y manga a partir de su exposicién a las
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subjetividades de los docentes. También en esta ocasion, se mostraran algunas categorias

generales a tomar en cuenta.
6.3.1. Curriculo oculto de los docentes con relacion al anime y el manga

Como ya habia ocurrido en el apartado previo, hay cuestiones del curriculo oculto'® que
salen a relucir a la hora de que los docentes introducen temas relativos al anime y el manga. Lo
anterior resulta relevante de comprender, ya que expone los momentos y las razones en que

estas conversaciones se manifiestan.
Perspectiva de los estudiantes

Salma ha notado que ciertos temas sobre anime y manga se introducen en ocasiones
por parte de los docentes, incluso menciona que hay algunos que le dan mucha importancia al
topico. Ella comentd de manera especifica el caso de un docente que sacaba el tema en clase:
“era el Unico que nos hablaba asi de caricaturas y todo esto, y nos ponia varios ejemplos, como
cuando estabamos viendo lo del marketing, de como se vende el anime” (Estudiante Salma,
2024, p. 10). En otra ocasién, mencion6 Salma, una docente hizo un comentario negativo sobre

los dibujos estilo anime a la vez que apreciaba mas los dibujos de corte realista:

16 [El curriculo oculto consiste en] todo aquello que no se considera como real, pero que esta presente de manera
implicita y que influye en el proceso ensehanza-aprendizaje, que motiva o desmotiva a las partes como por
ejemplo las propias creencias del docente, las experiencias de éste, las normas y reglas que se establecen
en la imparticién de la clase, la forma de calificar, las tareas que se envian, las estrategias empleadas para la
ensefanza, las vivencias en el aula, las experiencias y conocimientos previos de los estudiantes, los aportes
de estos, los casos presentados para analisis, la habilidad del docente para llegar al estudiante, los enfoques que
emplea, el clima que crea, el apoyo que brinda, la iluminacién y aireacién de las aulas, el estado de las baterias
sanitarias, los programas escritos que se llenan enteros y se cumplen a medias, los padres que no saben manejar a
nifos con necesidades educativas especiales, maestros que no conocen el manejo de la inclusién de estos nifios,
problemas de conducta y comportamentales no tratados si castigados, abordaje de valores que
disminuyan el Bullying, la mala relacién entre docentes, la lucha por el poder, el trato a los estudiantes por docentes
que estan préximos a jubilarse o por aquellos que creen que tienen todo el conocimiento y por tanto la dltima
palabra, el mismo sentir de cada docente en cuanto a la satisfaccion personal, entre otros. (Marcillo, 2019, pp. 64-
65)
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De hecho, con ella entregamos obra y yo seguia haciendo de que mis monas chinas y
no me dijo nada. Pero si, yo me acuerdo que les echaba muchas flores a los trabajos,
estos mas realistas. Entonces si, como que depende de cada profe, pero tampoco es

como que hablen mucho de eso. Entonces uno se queda con la primera impresion.

(Estudiante Salma, 2024, p. 11)

Juan record6 que algo semejante sucedié dentro de a de sus clases, a la hora de
discutir temas sobre historia del arte. En esa ocasion el docente relaciond de manera critica
ciertas caracteristicas del arte moderno con el anime y el manga, lo que mostré cierta

tendencia negativa hacia este tipo de productos culturales:

Fue iniciativa del docente. También fue como que una manera en la cual el profesor
abord6 el tema que no necesariamente tenia que ser asi, pero abord6 esa manera.
Recuerdo haber tenido sentimientos muy encontrados con esa clase, porque se dijeron
algunas cosas del anime y del manga, que muy bien son ciertas, pero se ignoran otras.

(Estudiante Juan, 2024, p. 8)
Perspectiva de los docentes

Con relacién a los docentes, estos han admitido que en breves ocasiones han obser-
vado la utilizacién de un curriculo oculto con relacién al anime y el manga, ya sea en otros do-
centes o incluso por parte de ellos. Esto responde a distintos propdsitos, como se puede obser-
var en cada caso.

Para comenzar, Randy aludi6 a la utilizacion del curriculo oculto en algunas ocasiones
muy particulares:

Ya sabemos que el ejercicio de la docencia muchas veces implica eso que se da en lla-

mar el curriculo oculto, que no es algo malo en si mismo, siempre que ayude a alcanzar

la competencia. Y lo que si te puedo decir es que si hay y ha habido profesores que son
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sensibles con respecto al tema del manga y el anime. No sé qué tan otakus sean, pero

si, eh, si se han tocado esos temas en nuestras aulas. (Docente Randy, 2024, p. 7)

De esta manera, la utilizacion del curriculo oculto no seria algo evidente dentro de la
materia, sino que saldria de una aportacion del propio docente.

Siguiendo la misma idea, AGBK comentd que ella misma ha utilizado el curriculo oculto,
incorporando temas sobre anime y manga muy especificos en algunas de sus clases, tal como
lo comenta a continuacion:

Considero que hay que usar a nuestro favor esta insercion cultural que ellos han adop-

tado y que les encanta. En lugar de amputarla o de desarraigarla, que es muy dificil y es

un desproposito. También pienso que, por ejemplo, justo en dibujo de figura humana,
que es la tercera unidad, es gestualidad, ahi ya lo podemos emplear, porque vemos an-
tropomorfia, que esta lleno el comic y el anime de figuras antropomérficas. (Docente

AGBK, 2024, pp. 8-9)

En este mismo sentido, AGBK, también ha utilizado el curriculo oculto para introducir
algunas reflexiones derivadas del anime y el manga, a partir de las siguientes intenciones:

Lo que yo mencionaba a un grupo de maestras y maestros es hay que apropiarnos de

€so0, ¢no? Entonces, cuando empiezan a trabajar con la figura humana, con el canon, al

ver al modelo empiezan a hacer representaciones muy estilizadas al modo anime, y el
ejercicio se trata de [...] ver a la persona y de hacer una interpretacion en dibujo de esa
persona de manera mas naturalista [...] Y digo, «van a tener en la tercera unidad, que
es dibujo, esto, van a tener su oportunidad, esta interpretacion». Y otra cosa muy impor-
tante, una cosa es [...] visualizarte como un mangaka y otra cosa es replicar lo que otro
artista hizo. No, ningun creador, ningun artista puede permitirse el replicar, el limitar o el
copiar exactamente un estilo. Entonces, si bien yo sé que estilisticamente hay ciertas

bases, pero si se parecen a lo que crea otro artista, no va a funcionar, también hay que
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trabajar con eso [...] Tu puedes inspirarte, basarte en cierta estética, pero creando tu

propia propuesta. (Docente AGBK, 2024, p. 5)

Tabla 8. Resumen de las perspectivas de la categoria de andlisis: Curriculo oculto de los

docentes con relacién al anime y el manga

Categoria de andlisis

Definicion operativa

Perspectiva de los
estudiantes

Perspectiva de los
docentes

Curriculo oculto de
los docentes con
relacion al anime y el
manga

Ofrece
observaciones sobre
la presencia o
ausencia de
contenido sobre
anime y manga a
través del curriculo
oculto de los
docentes.

Dos estudiantes de
seis observan que
algunos docentes
introducen ciertos
temas sobre anime y
manga, pero con
distintas intenciones,
ya sea para
ejemplificar sobre un
tema de la clase y
captar la atencién de
los estudiantes o
para hacer un
comentario negativo
orientado a
desalentar este tipo
de creacion.

Dos estudiantes de
seis encuentran que
algunos docentes
han sido criticos,
desde el punto de
vista de la historia del
arte moderno, con
ciertos aspectos del
anime y el manga.
Consideran que este
abordaje critico a
veces ha sido
acertado pero otras
veces se ha
encontrado cargado
de omisiones por

Dos docentes de
cuatro localizan que
algunos docentes
utilizan el curriculum
oculto en ocasiones
muy particulares, ya
sea para construir
reflexiones de la
clase derivadas del
anime y el manga, en
cuanto a, por
ejemplo, la figura
humana o para el
aprendizaje técnico
enfocado la creacion
de ciertas
representaciones
estéticas.

Un docente de cuatro
visualiza el
curriculum oculto
como una manera de
canalizar los propios
intereses de los
estudiantes en torno
al anime y el manga,
ya que los puede
encausar hacia los
momentos durante
clase en los que se
realizan ejercicios o
reflexiones artisticas.
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desconocimiento del
medio.

Una docente de
cuatro considera que
el curriculo oculto
sobre el anime y el
manga puede ser
utilizado a favor de
los docentes, si en
lugar de buscar
amputar o
desarraigar estos
intereses de los
estudiantes se
enfocara en trabajar
con lo que los
estudiantes ya
conocen sobre ese
tema.

6.3.2. Opiniones sobre el anime y el manga expresadas por los docentes en clase

Las opiniones sobre el anime y el manga expresadas por los docentes durante las cla-

ses, a partir de los espacios asignados en las aulas, muestran sus conocimientos y sesgos re-

ferentes a estos medios. De igual forma, este tipo de opiniones, al volverse publicas dentro del

espacio comun que comparten con sus estudiantes, pueden hacer que se den ciertas conver-

saciones, con diferentes resultados.

Perspectiva de los estudiantes

Rose Blonde comentd que considera que sus docentes tienen un conocimiento basico

sobre anime y manga, y que de manera general no poseen ninguna objecién hacia estos me-

dios.

A su vez, Juan expresoé lo siguiente, poniendo especial atencion en los detalles en torno

a la valoracién del anime y el manga por parte de sus docentes:

Se me vienen a la mente muchas memorias dentro de este afo y medio, bueno, casi

ano y medio que he estado en la carrera. Hay profesores que [...] explicitamente dicen,
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pues lo acepto, pero no lo consumo ni lo tomo en cuenta. Otros dicen lo consumo, lo

acepto, me gusta, pero no lo uso. (Estudiante Juan, 2024, p. 11)

Nana menciond que existe una diversidad de opiniones que los docentes tienen alrede-
dor del anime y el manga, sobre todo a la hora de que observan que los estudiantes tienen
cierta inclinacién a estos medios:

Hay maestros que saben lo que es el anime [...] y hay otros maestros que ya de plano

no saben lo que es, y no les importa saber. Hay maestros que si saben y si te dicen

«ey, si estd muy bien». O sea, hay mucha diversidad, o sea, no, no hay blanco ni negro,

mucha escala de grises. Estudiante Nana, 2024, p. 22)

En ocasiones, las opiniones sobre anime y manga de los docentes han causado inco-
modidad entre los estudiantes, tal es el caso que narré Nana sobre un encuentro entre uno de
sus compaferos y el docente:

Una vez si tuvo un pleito con un profesor porque pues el maestro decia, bueno, «el

anime es machista», porque [...] habia un dibujito de un hombre agarrando una mujer,

asi pues, cargandola en brazos [...] Y pues el estudiante A1, se puso como aguitado
porque pues le gusta muchisimo el anime, muchisimo méas que a mi, y siento que es
como mucha gente habla como sin saber del anime. Lamentablemente, o sea, hablan
desde la ignorancia. Esta bien tener una opinién, esta bien de que les gusta, pero, pues,

agarran argumentos que ya no tienen nada que ver. (Estudiante Salma, 2024, p. 25)

Perspectiva de los docentes

Desde la vision de los docentes, estos han expresado diversas opiniones generales en
torno al anime y el manga.

Randy, en lo particular manifesté que para él anime y manga se convierten en:

Una expresion artistica, indudablemente, que, pues, me ha acompafnado toda mi vida.

Creo que es una expresion literaria [...] en el sentido de que obviamente hay un cruce
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necesario, inevitable, entre la cuestién pictérica y la literatura, porque [...] el mangay el
anime nos cuentan historias. La literatura, la pintura, el dibujo, el cine son las areas de
su incidencia. Y qué bueno que ademas ha logrado en todos esos anos de proliferacion
y de globalizacion y de expresién artistica, ha logrado ser un género que se legitima a si
mismo, en el sentido de que se le reconoce. Docente Randy, 2024, pp. 11-12)

Benjamin, por su parte, no se siente muy cercano al anime y el manga, debido a razo-

nes muy precisas que expone a continuacién:

Te confieso que de manga no tengo mucho conocimiento, es algo que veo muy a la dis-
tancia. Me sucede con [...] algunas dindmicas culturales o algunas dinamicas de las in-
dustrias culturales [...] de las cuales yo me alejo, porque se me hace muy abrumador el
campo, muy amplio [...] Con el anime es distinto, mi via de acceso han sido las pelicu-
las de Miyazaki, y lo que me fascina es la naturaleza de sus relatos [...] como construye
personajes, cémo construye los relatos, el entendimiento, el entendimiento del conflicto
o del drama, es de una naturaleza muy distinta a como se crea drama y conflicto en Oc-

cidente. (Docente Benjamin, 2024, p. 12)

Tabla 9. Resumen de las perspectivas de la categoria de andlisis: Opiniones sobre el anime y

el manga expresadas por los docentes en clase

Categoria de analisis

Definicién operativa

Perspectiva de los
estudiantes

Perspectiva de los
docentes

Opiniones sobre
anime y manga
expresadas por los
docentes en clase

Manifiesta las
opiniones generales
sobre anime y manga
expresadas durante
clase por parte de los
docentes

Dos estudiantes de
seis encuentran que
sus docentes tienen
una variedad de
opiniones sobre el
anime y el manga,
muchas de ellas
contrapuestas. Hay
algunos que aceptan
este medio e incluso
lo consumen,
mientras que otros

Un docente de cuatro
externa su
admiracién por el
anime y el manga e
inclusive encuentra
en estos medios una
reflexion profunda
ante sus propuestas.

Un docente de cuatro
admite abiertamente
su desconocimiento
al respecto, y dice no
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no lo toman en sentir demasiado

cuenta y minimizan interés en lo relativo

su discusién durante | a este mundo, lo que

sus clases. muchas de las
ocasiones suele
limitar sus

Dos estudiantes de | comentarios al
seis consideran que | respecto.

los docentes ofrecen
diferentes opiniones
en clase en torno al
anime y el manga,
dependiendo de su
cercania o lejania por
este medio. Los que
lo conocen y se
encuentran abiertos
a otras culturas no
occidentales realizan
comentarios
relacionados con el
interés que les
provoca algunas de
estas obras. En otro
sentido, los que no lo
conocen demasiado,
a veces por
desconocimiento o
prejuicio han hecho
comentarios
despectivos al
respecto.

6.3.3. Opiniones expresadas por los docentes sobre la relacion entre el anime y el manga
y la creacion artistica

Acotando las opiniones de los docentes sobre el anime y el manga a su relacién con la
creacion artistica, se puede llevar un paso mas adelante la conversacion sobre la relevancia de
estos medios dentro de una facultad que se enfoca en la formacién artistica. Por lo anterior, es
importante conocer la vision de los involucrados sobre esta cuestion especifica.

Perspectiva de los estudiantes
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Salma comenté que varios de sus docentes han mencionado explicitamente que consi-
deran que el anime y el manga no son formas de arte: “también hay ciertos maestros, como
esta otra maestra para la cual obviamente no es arte. Si, eh, si hay estos maestros que como
que te ponen esa barda de «no, no, esto no es arte, esto son dibujitos»” (Estudiante Salma,
2024, p. 12).

Por el contrario, Rose Blonde ha escuchado comentarios de algunos de sus docentes a
favor del anime y el manga como formas artisticas validas:

No me acuerdo si fue en la clase YY o en la clase XX, pues yo creo que si consideran

arte el anime y el manga, porque pues entra dentro de la rama del dibujo. Que porque

estudia la anatomia humana, los angulos, los escenarios y también los objetos. (Estu-

diante Rose Blonde, 2024, p. 16)

Por el lado de Juan, este ha encontrado una variedad de opiniones que van desde el
anime y el manga como formas de arte hasta su papel en el mercado del arte:

Hay como que variaciones muy, muy especificas, profesores que literalmente dicen...

nunca me han dicho tal como tal es arte, pero si reconocen el mérito y el trabajo que

conllevan otros, simplemente. Ahora otros literalmente dicen es que eso no vende en

comparacion a otras cosas dentro del mercado artistico. (Estudiante Juan, 2024, p. 12)

Perspectiva de los docentes

Los docentes también manifestaron su visién sobre el anime y el manga con relacion al
arte, teniendo algunas similitudes y diferencias entre sus comentarios.

Randy reafirmé que estos se trataban de manifestaciones artisticas, ademés de que
ofrecian propuestas novedosas al &mbito del arte:

Creo que por principio de cuentas eso nos lleva [...] por un lado, al &mbito de la crea-

cién, eh, pictérica de las artes plasticas, y por el que tiene una estética muy particular, y

que tiene una filosofia implicita, y por el otro, hacia la literatura, hacia la forma en que se
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realiza el abordaje de los diversos temas. Creo que, ademas, el manga y el anime son

muy occidentales, o sea, se han occidentalizado mucho [...] porque hay una globalidad

en donde [...] se reconoce al manga y al anime como constructores de un conjunto de
imaginarios o de mitologias [...] El que nos identifiquemos con productos que los japo-
neses crean para si mismos implica, pues, hablar sobre la universalidad, de este, no

s6lo género, sino de este soporte artistico. (Docente Randy, 2024, pp. 12-13)

Claudia coincidi6 en que el anime y el manga si pueden considerarse dentro de las ma-
nifestaciones artisticas, e incluso realiza algunas apreciaciones sobre su importancia, aunque
cree que este medio posee serias limitantes:

Es arte, definitivamente es arte, porque los que lo crearon [...] tuvieron esa vision de ex-

pandirlo, 4no? Y ahora las caricaturas de anime y el manga, pues es hermosisimo. Yo

no he visto mucho, eh, manga, asi como arte, como en algun museo o galeria o algo,
pero se que el arte japonés y el arte oriental ha aportado muchisimo [...] Ellos han te-
nido toda una historia de pintura [...] Y los creadores también tienen una forma de crear
abstracta, muchisimo antes que Occidente [...] Tienen una gran cultura, pero [...]se co-

mercializé mucho y muchos jovenes se quedaron con esa version comercial, y salen a

dibujar asi, cifiéndose nada mas a eso, y eso te limita, eso no te contribuye a nada, te

limita. (Docente Claudia, 2024, pp. 11-12)

AGBK, también consider6é como arte al anime y el manga, e incluso logré valorar su le-
gado a través de las generaciones y su importancia dentro del mundo actual, aunque también
apuntal6 a reflexionar sobre como las nuevas generaciones estan interpretando su influencia:

Claro que lo considero arte, eh, y me llama la atencion que [...] suelen ser muy juiciosos

con quienes... bueno, mencionan algunas companeras y companeros que se dirigen a

un sector muy pequeno, que es como una cultura, aun no muy desarrollada y, no sé.

Porque yo siento que todos los jovenes lo consumen. Es més, desde nosotros, desde

pequenos, no? Nuestras generaciones pasadas empezamos a consumir anime. Pero
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en dado caso, el arte contemporaneo también es sectario, es elitista, entonces, si,

siento que hay mucho prejuicio alrededor. Y tal vez tiene que ver con [...] que repliquen,

que se parezca a algo que estan haciendo, como imitar, como repetir (Docente AGBK,

2024, p. 12)

Tabla 10. Resumen de las perspectivas de la categoria de analisis: Opiniones expresadas por

los docentes sobre la relacién entre el anime y el manga y la creacion artistica

Categoria de andlisis

Definicion operativa

Perspectiva de los
estudiantes

Perspectiva de los
docentes

Opiniones
expresadas por los
docentes sobre la
relacién entre el
anime y el mangay
la creacion artistica

Manifiestan las
opiniones
expresadas por los
docentes donde se
exprese su postura
sobre la relaciéon
entre anime y manga
y la creacion artistica

Dos estudiantes de
seis observan
posturas encontradas
de sus docentes a
partir de sus
opiniones sobre el
anime y el manga.
Mencionan que hay
quienes no
consideran estos
medios como una
forma de arte, ya que
para ellos son solo
«dibujitos», mientras
que otros si los
consideran arte, ya
que entrarian dentro
de la rama del dibujo,
alavez que se
estudia la anatomia
humana, los angulos,
los escenarios y los
objetos.

Dos estudiantes de
seis localizan
algunas opiniones de
sus docentes donde
no niegan el papel
del anime y el manga
como medio artistico,
y que, por el

Un docente de cuatro
encuentra que estas
manifestaciones
artisticas son
propuestas
novedosas en el
ambito de la
creacion, ya que
conforman un cruce
entre la literatura y
las artes plasticas.

Una docente de
cuatro dice que,
aunque aprecia su
vena artistica,
considera que el
anime y el manga
son productos
demasiado
comercializados y
por lo tanto limitados
en cuanto a su
contenido creativo.

Una docente de
cuatro considera que,
a pesar de que el
anime y el manga se
dirigen a un sector
muy focalizado, son
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contrario, valoran el
trabajo y dedicacion
expuestos ahi. Pero,
en otro sentido,
encuentran otros
comentarios donde
se minimiza el valor
artistico de este
medio, incluso dentro
del propio mercado
del arte.

Un estudiante de seis
reconoce que
algunas de las
opiniones de sus
docentes se
encuentran
enfocadas en
favorecer una vision
mas realista del arte,
lo que termina por
crear una perspectiva
que demerita otro
tipo de estilos
artisticos.

valiosos en cuanto a
que son consumidos
por un gran publico
joven, lo que puede
terminar por dotarlos
de un tipo de
conocimiento
artistico valioso.

6.3.4. Opiniones expresadas por los docentes sobre la creacion de obra derivada del

consumo de anime y manga de sus estudiantes

En su punto de especificidad mas alto, las opiniones expresadas por los docentes sobre

la creacion de obra derivada del consumo de anime y manga de sus estudiantes, puede revelar

cual es su posicionamiento autentico sobre este tema, ademas de ofrecer una visién sobre la

repercusion de estos discursos en el aula.

Perspectiva de los estudiantes
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Salma mencion6 que ha recibido varios comentarios de su obra con esta influencia, por
parte de sus docentes, tales como “si esta muy padre, que no sé. Ah, me recuerda a esto...”

(Estudiante Salma, 2024, p. 13).

JJ rememor6 que ha realizado algunos ejercicios con influencia del anime y el manga
en sus clases, los cuales han obtenido algunos comentarios de los docentes:

Pues, en la clase de [...] YY, lo de colores, esa clase nos dejaron hacer, fue el Gnico di-

bujo libre que me lo han dejado hacer, de hacerlo con dos colores complementarios. No

fue como tal, un anime, pero si hice como una mujer estilo anime. La maestra no me

dijo nada referente al dibujo, s6lo me dijo que, solo me comentoé que los colores estaban

bien y asi. (Estudiante JJ, 2024, p. 19)

Juan recordo ciertos episodios dentro de las clases donde los docentes hicieron

comentarios sobre su trabajo influido por el anime y el manga:

Estando en la clase YY me hicieron el comentario del estilo de dibujo que aplicaba, hice
una reflexion acerca de las sombras y de las formas que hay en el arte, el concepto de
forma y de cémo hay cinco variantes y teniamos que hacer una representacion de cada
una de ellas y qué formas aplicaba a qué dibujo o a qué ilustraciéon. Y me acuerdo que
me ayudd muchisimo para el estilo de arte que hago, para que sea facil de entender ese

concepto, y creo que el profesor lo resalté. (Estudiante Juan, 2024, p. 13)

En cuanto al acercamiento de los docentes a la obra de Juan, éste se ha dado a través

de diversas situaciones:

Ha habido docentes que se interesan, en especial en materias de dibujo, y asi, porque
se ha dado la oportunidad. El docente es amable y puedo platicar mas abiertamente con

él, ella, y me puedo acercar mas a preguntar cosas ya mas directas que necesito para
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mi creacion propia. Hay profesores que simplemente no me dan la oportunidad porque

no se da como que la platica ni nada. (Estudiante Juan, 2024, p. 12)

Rose Blonde hablé de los comentarios que surgieron a partir de una obra suya, que se

relacionaba particularmente con el anime y el manga, asi como con la mitologia japonesa:

Con la docente Y, fue por mi pintura de la diosa Amaterasu. Ella me pregunté: «;cémo
voy a manejar mi obra?,;bajo qué influencia?», y me dio la total libertad de escribir el
texto en japonés, nomas que usé el traductor de Google. (Estudiante Rose Blonde,

2024, p. 16)

Segun Rose Blonde, dicha obra fue hecha para una clase de primer semestre, y por la

cual recibi6 comentarios del docente bastante positivos:

Le pareci6 bastante interesante mi obra. Muy diferente a una tematica que estoy
manejando, de hecho, pues algunos manejaban pues tematicas mas personales, pero
yo decidi irme por la cultura japonesa, porque me parece interesante su mitologia y
cémo los propios cuentos y leyendas de Japén han influenciado a la industria del anime.

(Estudiante Rose Blonde, 2024, p. 17)
Perspectiva de los docentes

Los propios docentes también manifestaron sus opiniones sobre la creacién artistica
derivada del consumo de anime y manga por parte de sus estudiantes, desarrollando

contrastes entre sus observaciones y su propia subjetividad ante este fenémeno.

Randy, en primer lugar, comento6 que, en el pasado, al inicio de la carrera de Artes

Plasticas habia docentes que tenian opiniones muy sesgadas sobre el anime y el manga:

En los viejos tiempos o cuando comenzaba la Escuela de Artes, teniamos algunas

figuras muy destacadas y muy respetables de la plastica bajacaliforniana que daban
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clases aqui, desde donde yo estaba recién llegado a la docencia. Y te puedo decir que
si, habia un conflicto para ellos en términos de que, a lo mejor, bueno, no consideraban
al manga [...] mas que como un arte menor. Y entonces tenian algunas expresiones [...]
de cierta preocupacién con respecto a que hubiera estudiantes [...] que decian «vengo
a estudiar Artes Plasticas porque aqui me van a ensefar a dibujar, me van a ensefar a
pintar, porque yo quiero hacer manga». Entonces, el enfoque desde el cual algunos

maestros de aquella vieja escuela, [...] era muy escéptico. (Docente Randy, 2024, p. 9)

Ya en el presente, Randy considera que esta incorporacion de elementos del anime y el

manga en la obra de los estudiantes es algo positivo:

Pues me parece muy bien esto, precisamente porque creo que es de muchas maneras,
eh, es inevitable que ocurra [...] esta [...] hibridacién. Yo creo que eso de inevitable, por
esta propia condicién de la globalizacion que se ha dado, de sus productos que forman
parte de la cultura popular y del pop a nivel global, ;no? Entonces, yo, en lo personal,
yo como profesor y yo como como lector y tal, siempre he valorado mucho una obra que
esté llena de referencias que yo pueda identificar [...] Y es una cosa que yo veo
constantemente [...] en mis estudiantes de Artes Plasticas. (Docente Randy, 2024, p.

13)

Desde una perspectiva muy intima, Benjamin ofrecié una reflexion muy concienzuda so-
bre el fenémeno del consumo de anime y manga, asi como de su repercusién en la creacion de
algunos estudiantes:

Me interesa mucho ver como podria, en ocasiones cuando esto trasciende en términos

conceptuales, si, como el desarrollo tematico a través de estas formas de representa-

cion, ya hay una como autoconciencia de que estoy utilizando estos elementos visuales
para un proposito. Mas no cuando lo que estoy viendo es pura replicacién. Y ahi es

cuando yo empiezo a asumir una posicién mas critica y digo, OK, si hay una prospectiva
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de los estudios profesionales en artes visuales [...] es que si te mantienes en un plano

en donde solamente te dedicas a replicar determinadas estéticas, no vas a poder desa-

rrollar una inventiva, entonces esta bien que tengas fascinacién por estos personajes,

pero tienes que inventar uno. (Docente Benjamin, 2024, p. 13)

Claudia también cuestioné la manera en que los estudiantes podian incorporar elemen-
tos del anime y el manga en sus obras, ofreciendo més claridad sobre su postura inicial ante
este fendbmeno:

Es que eso es algo que ya traen, y al contrario, hay que ir limpiando eso. No como si

fuera algo malo, no. Pero, pero son muletillas que a veces se traen como cuando uno

habla y dice muchas veces la misma palabra, al final es como una muletilla, ;no?

Entonces cuando uno quiere hablar correctamente se va quitando, eso es lo mismo.

(Docente Claudia, 2024, p. 12)

AGBK, emitié una posicion conciliadora sobre esta incorporacién, tomando diversos

aspectos de esta realidad, para acercarlo al area en la que incursionan sus estudiantes:

En tanto, al final de cuentas corresponda a la competencia esta bien. Porque, bueno, si
estamos viendo el canon humano, y de siete cabezas me hacen diez, ah, pues les digo,
«estas haciendo algo inhumano, estas haciendo algo caricaturesco», eso va a tener su
espacio. No les digo que no, les digo, eso es un proceso posterior, primero, para toda
abstraccién, eh, para todo proceso de abstraccion o de estilizacién o de sintetizacion,
primero tienes que partir de la realidad, conozcamos la realidad, de ahi ya td vas a
poder proponer. Yo no les amputo para nada su intencion de hacer [...] Entonces,
pienso que el camino es individual, pero el conocimiento si tiene que ser muy
democratico, pues tenemos que evidenciar lo mismo, en cuanto al plan de estudios.

(Docente AGBK, 2024, p. 13)
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Sobre el interés en la creacion artistica relacionada con el anime y el manga de alguno
de los estudiantes, salvo Claudia, que no recuerda que le haya llamado la atencién alguna obra
con tendencia al anime o manga, los docentes mostraron un conocimiento sobre el tipo de
trabajo de sus estudiantes, e incluso reconocieron que algunos de sus proyectos les habian

llamado la atencion, tal es el caso que cuenta Randy:

Pues, me remito un poco a lo que contaba antes. De repente yo tenia algunos
estudiantes, como éste que le gustaba [...] la saga de Zelda, porque me llamaba la
atencion ver de qué eran capaces. Yo veo que son capaces de muchas cosas, pero yo
les decia, «bueno, pero ¢qué historia quieres contar?», ;no?, les preguntaba «;y por
qué no te lees esto?, ¢por qué no te lees aquello?», o sea, de repente yo le daba
algunas recomendaciones literarias, precisamente porque yo veia un poquito flaca esta
faceta, esta parte de la como, cémo se llama?, pues si, del argumento literario, ;no?,
la parte narrativa. Y entonces, si, de repente, sin que te des cuenta, incluso ya estas
dentro del mundo que te propone tu alumno. Y es muy interesante, porque creo que ahi
se ve el potencial que tienen para engancharte con un producto que es de calidad, en

términos visuales. (Docente Randy, 2024, pp. 13-14)

Benjamin, por su lado, ofreci6 una reflexién sobre lo que él le ha interesado de la obra

de sus estudiantes que, de alguna manera, ha tenido una relacién con el anime y el manga:

Me han interesado las que manifiestan una habilidad plastica destacada. Y las que han
integrado algunos elementos que me ayudan a mi a comprender un determinado estado
afectivo, y las maneras como ellos estan utilizando el arte como un medio que, hasta en
estos casos, no es que hasta el momento es meramente un medio de expresion, ¢si?,
digamos de cuestiones que son circunspectas, ¢no? O sea, una obra donde utilizan
elementos visuales del anime para hablar de sus ansiedades, de sus depresiones, ¢si?

Este, y lo que me llama la atencion es porque estan usando estos medios
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representacionales para abordar tematicas que tienen que ver con su propia
circunstancia emocional, ;no? Porque luego mi pregunta seria, bueno, ¢ cémo sacarlos
de ese juego? Si, entender que el arte no solamente es el medio para poderte ver el

ombligo todo el tiempo. (Docente Benjamin, 2024, pp. 14-15)

AGBK le han atraido muchas de las obras de los estudiantes que tienen este tipo de

elementos, mostrando especial interés en diferentes aspectos de sus creaciones:

Me ha interesado que elaboran escenas que me remiten al Romanticismo, eh, que es
un escenario, hay una emocion, ahi hay una atmésfera y eso se enuncia. Y eso se los
ensefaron el anime, es una alfabetidad visual que no aprendieron de la historia del arte
sobre Romanticismo, la aprendieron viendo anime. Que saben como manejar el color.

Eso me encanta, porque ya entran a teoria del color. (Docente AGBK, 2024, pp. 13-14)

Con relacién a si los docentes han incentivado alguna reflexion en torno a la creacién
artistica relacionada con el anime y el manga, la mayoria de ellos coincide en que si ha existido

una reflexién de algun tipo.

Sobre lo anterior, Randy, se ofrecié a hablar sobre una experiencia que ha

experimentado varias veces durante sus clases:

Yo sobre todo en mis clases sobre critica de arte, yo siempre [...] mas temprano que
tarde, llegan los estudiantes que presentan algun artista japonés, aunque no sea
mangaka. Y entonces yo siempre digo, bueno, el analisis que hagamos de esta obra,
primero que nada, tiene que pasar por [...] analizar los elementos formales, su
hermenéutica y tal. Y pensar también como nosotros tenemos elementos para entender
esos productos y por qué. Si, si, ha habido varios casos en que me ha tocado incentivar
esta discusién, porque pues me interesa que se hable de esos productos que a mi

también me gustan mucho. (Docente Randy, 2024, p. 15)



169

Tabla 11. Resumen de las perspectivas de la categoria de andlisis: Opiniones expresadas por

los docentes sobre la creacion de obra derivada del consumo de anime y manga de sus

estudiantes

Categoria de analisis

Definicién operativa

Perspectiva de los
estudiantes

Perspectiva de los
docentes

Opiniones
expresadas por los
docentes sobre la
creacion de obra
derivada del
consumo de anime y
manga de sus
estudiantes

Manifiesta las
opiniones
expresadas por los
docentes con
relacion a la creacion
de obra derivada del
consumo de anime y
manga de sus
estudiantes

Una estudiante de
seis considera que la
mayoria de los
comentarios de sus
docentes se ha
limitado a decirle si
los ejercicios hechos
en clase se
realizaron de manera
correcta o no, sin
hacer ningun
sefialamiento positivo
0 negativo sobre su
influencia del anime y
el manga.

Un estudiante de seis
resalté que un
docente ha realizado
comentarios sobre
sus obras con
influencia del anime y
el manga, aunque
estos se han
enfocado en
consejos de cémo
mejorar la obra 'y
usando esta como
ejemplo para crear
una reflexién sobre el
ejercicio hecho.

Dos estudiantes de
seis reconocieron
que algunos
docentes muestran
cierto interés por este

Un docente de cuatro
muestras interés por
los referentes que se
observan en las
obras de sus
estudiantes con este
estilo, realizando
muchas veces
comentarios con
conexiones hacia
otras expresiones
artisticas.

Un docente de cuatro
considera interesante
el proceso por medio
del cual sus
estudiantes han
integrado este tipo de
CONsSuUMo a sus
obras. A partir de lo
anterior, muchas
veces ha emitido
reflexiones con
juicios criticos y
posicionamientos,
sobre todo en lo
referente al tema de
la replicacién de
estilos, que es algo
observado en
algunas de las obras
influidas por el anime
y el manga de sus
estudiantes.

Una docente de
cuatro ha realizado
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tipo de creacion, pero
la mayoria no han
mostrado disposicién
para hacer ningun
comentario al
respecto.

Dos estudiantes de
seis han localizado
docentes que han
mostrado curiosidad
por este tipo de
obras, realizando
preguntas sobre
estas, aunque los
estudiantes
consideran que se
trata de comentarios
muy basicos.

Un estudiante de seis
considera que unos
pocos docentes se
interesan a nivel
conceptual al ver
estas obras, y hasta
pueden mostrar
sorpresa o duda al
observarlas, aunque
generalmente no
expresan
comentarios
verbalmente.

comentarios que se
enfocan en concebir
a este estilo como
algo que se tiene que
«limpiar», ya que lo
consideran como un
tipo de muletilla
estilistica.

Una docente de
cuatro considera que
mientras se logre la
competencia de la
materia, este tipo de
creacion por parte de
los estudiantes es
perfectamente valida.

6.3.5. Limitaciones de los docentes hacia la creacion de obra derivada del anime y el

manga de sus estudiantes

Existe la posibilidad de que los docentes puedan presentar algun tipo de limitacién

sobre la creacién de obra derivada del anime y el manga de sus estudiantes, durante su
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ejercicio académico. Es importante mostrar las circunstancias y las motivaciones en que eso

puede ocurrir, desde las perspectivas de ambos actores.
Perspectiva de los estudiantes

Salma recordd que en primer semestre un docente los limitd a crear obras con tematica
de anime y manga, pero que de igual manera lo hizo y no pas6 nada, por lo que solo quedé en

una advertencia.

Nana, por su lado, record6 un caso particular donde surgieron opiniones negativas y
hasta restrictivas sobre el anime y el manga por parte de una docente:

En primero recuerdo que la profesora, pues de WW. Ella me decia, bueno, en general a

todo el grupo que «ay, yo no quiero que anden dibujando Pikachu ni que anden dibu-

jando Pokemones ni nada», de que, pues, o0 sea «esto si, si es arte de verdad, esos so-

lamente son dibujitos». Y es como [...] 0 sea, entiendo que digan, bueno, quiero que

sea algo original, pero tampoco es una academia. O sea, es una universidad y [...]

puede que si nuestro trabajo pueda llegar a un portafolio, pero estas son practicas. (Es-

tudiante Nana, 2024, p. 23)

En este mismo sentido, Nana también compartié memorias de cémo un docente intento

interceder en la realizacion de una de sus obras influidas por el anime y el manga:

Ya mi estilo de dibujo no es totalmente hiperrealista, pero, pues, si esta hibrido. Y la
docente Y me dijo que, pues, yo queria retratar dos chicas comiendo, asi como pues
normal, estan ahi comiendo y estan ahi juntas, estan hablando. Y ella me dijo que «no,
no puedes usar esta imagen, esta inventada de tu cabeza, tienes que hacer una
referencia para usar esta técnica de veladuras», y yo como de «¢qué tiene de malo?» O
sea, yo para hacer ese dibujo obviamente tuve que hacer referencias, obviamente tuve

que ver seres humanos y gente y la comida también, todo, pero como es un dibuijito, y
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ya de que ya la saqué de mi mente, dice «y no», lo vio medio asiatico, medio, ay, como
que, ay, dijo «sabes qué, no», pero yo dije «no profesora, créame, usted crea en mi, de
que pues si lo voy a hacer bien». O sea, y si, lo estoy haciendo muy bien, lo que pasa,
pero, o0 sea, si me pudo haber dicho eso, de que no puedes hacer eso, pero pues la
convenci. La tuve que convencer para que me dejara hacer mi trabajo (Estudiante

Nana, 2024, p. 26)

Sobre esto mismo, Juan recordd cierta ocasién que una docente le hizo un comentario

con la intencién de que cambiara el aspecto de una obra relacionada con el anime y el manga:

Hubo una vez en la cual una profesora traté6 de comentarme que no estaba
representando bien el ejercicio, y me acuerdo que el estilo de representacién que yo
estaba apuntando no era [...] objetivo o realista, pero la profesora queria que se hiciera
de una manera especifica. Y si, siento como que delimité o0 como que traté de cambiar
la obra a lo que yo no queria que fuera. Al final cedi, porque en ese entonces yo ya no

queria estar en esa clase. (Estudiante Juan, 2024, p. 14)

Rose Blonde, por su lado, compartié un episodio dentro de una clase donde hizo un
comentario que le parecié iba en torno a una limitacion sobre un tipo de proceso de creacion

relacionado con el anime y el manga:

Me hace recordar la clase del docente Z, una clase de tedrica, que en general nos dijo
«cuidense de los fan arts», pero no, no dijo especificamente anime y manga, pero si
entra dentro del del fan art, pues series ya existentes. O sea, pienso que lo que nos
quiso decir es hagan obras de su autoria, no de la autoria de alguien mas, para evitar

pues problemas de copyright. (Estudiante Rose Blonde, 2024, p. 18)

A Rose Blonde este comentario no le parecié particularmente negativo, ya que comenta

le dio el “impulso a querer hacer mas mis propios personajes, mi propia historia. Y bueno, no
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que no copiar, pues exactamente las historias ya existentes, sino inspirarte en algunos

elementos que esas obras contengan para poder adaptarlos a las nuestras” (Estudiante Rose

Blonde, 2024, p. 18).

Perspectiva de los docentes

En cuanto a la perspectiva de los docentes sobre si han ejercido algun tipo de limitacién

sobre la creacion de obra derivada del anime y el manga de sus estudiantes, también surgieron

distintas posiciones entre todos.

Randy no consideré haber limitado a sus estudiantes en su creacion artistica derivada

de estos productos culturales, tal como lo explica aqui:

Jamas los he limitado, nunca. En gran medida, este, porque pues me [...] pareceria una
barbaridad y un absurdo limitar este algun contenido, porque finalmente eso es censura,
¢no?Y, por otro lado, yo siempre digo, bueno, hay que establecer los limites, si no
demarcaciones, tal vez sobre lo que estamos analizando a la hora de hacer la critica de
arte, ¢no?, eso si. Pero en cuanto al desincentivar no, jamas, pues la mision que

tenemos es otra (Docente Randy, 2024, p. 16)

Benjamin mostr6é una posicién mas compleja en cuanto a este tema, ya que no ha

considerado que en su labor haya reprimido a sus estudiantes, pero si que en situaciones ha

propuesto ciertos limites:

No, directamente no. No he estado tampoco en una circunstancia en que se reprima,
que ellos lo hagan de tal o cual manera. Pero donde pongo mis limites es cuando los
estudiantes, eh, es cuando presentan algo que no es mas que una réplica. Es casi, casi
podriamos decir que es una calca de algo que tienen afnos viendo y anos replicando y
replicando y replicando. Cuando esto lo presentan como obra personal, ahi es donde

tengo mis dudas, ¢no? porque solamente estan haciendo una, es, no es muy distinto
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que rotular [...] Ahi es donde digo, no, No le veo mucho caso. (Docente Benjamin, 2024,

pp. 15-16)

Claudia directamente no ha detectado que haya realizado alguna clase de limitacion a sus

estudiantes, ya que sus intenciones siempre van con los objetivos de la clase, sin embargo,

también considera que muchas veces ella no ha logrado identificar esas influencias del anime y

el manga en sus obras:

No, porque yo me fijo, a la mejor, a lo mejor no he sabido identificar en algunos casos la

influencia del anime. A lo mejor yo veo otros valores en la obra y siempre que les hago

la evaluacién, siempre se hace una coevaluacion, con todo el grupo, y todos comentan y

yo también comento. Y yo trato de, yo nunca les digo «ay, estd mal» o «te qued6é muy

mal eso», sino que le senald las partes en donde se puede trabajar mas, «mira, aqui

todavia se puede trabajar esta area, esta otra area, aqui puedes trabajar esto» y trato

de resaltar lo mejor que quedo en las obras que hizo el alumno, independientemente de

qgue tenga relacién con el anime y el manga. (Docente Claudia, 2024, pp. 14-15)

Tabla 12. Resumen de las perspectivas de la categoria de andlisis: Limitaciones de los

docentes hacia la creacion de obra derivada del anime y el manga de sus estudiantes

Categoria de analisis

Definicién operativa

Perspectiva de los
estudiantes

Perspectiva de los
docentes

Limitaciones de los
docentes hacia la
creacion de obra
derivada del anime y
el manga de sus
estudiantes

Manifiesta posibles
limitaciones de los
docentes hacia la
creacion artistica
derivada del anime y
el manga de sus
estudiantes

Cuatro estudiantes
de seis encuentran
que no hay un
consenso sobre o
gue se puede hacer
0 no en los ejercicios
de las clases, por lo
que depende de la
materia y el docente
si su obra
relacionada con el

Dos de cuatro
docentes no
consideran haber
realizado nunca
ningun tipo de
limitacion sobre sus
estudiantes en
ninguna
circunstancia, ya que
su labor se ha
enfocado en generar
siempre una reflexién
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anime y el manga se
puede desarrollar.

Cuatro estudiantes
de seis localizan que,
algunos docentes de
manera explicita, les
han dicho que no
dibujen anime y
manga en clase, y
que, de la misma
manera, han hecho
diferenciaciones
entre lo que
consideran «arte de
verdad» y estos otros
estilos.

Dos estudiantes de
seis visualizan que
muchos docentes
poseen prejuicios
hacia obras con esta
influencia, lo que
hace que sea dificil
que los dejen
continuar con estos
proyectos, por lo que
muchas veces estos
tienen que negociar
con ellos para que
los puedan continuar.

Dos estudiantes de
seis vislumbran que
algunas de las
limitaciones que
exponen sus
docentes no son
explicitas, sino que
giran en torno a
sefnalar algunas

sobre las creaciones
de este tipo.

Un docente de cuatro
considera que su
labor no busca
reprimir el trabajo de
sus estudiantes que
desarrollan este
estilo, pero que si
limitar en el sentido
de que no hagan
réplicas de algo ya
existente. Esta
limitacion se
realizaria a través de
un ejercicio de
reflexion que lleve a
los estudiantes a que
ellos mismos se den
cuenta de lo que
estan haciendo.

Una docente de
cuatro visualiza que
el enfoque de su
trabajo es buscar el
mejoramiento de los
ejercicios realizados
en clase,
independientemente
de si se ven influidos
0 no por el anime y el
manga.
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obras como menos
véalidas que otras.

Un estudiante de seis
comenta que muchas
veces los docentes
imponen la manera
de crear en clase, asi
como el tipo de
producto a entregar,
por lo que los
estudiantes con este
tipo de estilo muchas
veces tienen que
ceder a este tipo de
indicaciones para
obtener una
calificacion
satisfactoria.

6.4. Representaciones simbdlicas del anime y el manga en los productos artisticos de

los estudiantes al concluir la Etapa basica

En esta seccién se describiran las representaciones simbdlicas relacionadas con el
anime y el manga de los productos artisticos generados por los estudiantes de la Licenciatura
en Artes Plasticas de la UABC Mexicali al concluir la Etapa Basica. De esta manera, a través

de unas categorias generales se dard orden a las ideas aqui exploradas.
6.4.1. Relacion entre el discurso de las obras de los estudiantes y el anime y el manga

Existen algunas conexiones que los estudiantes realizan entre el discurso de sus obras
y el anime y el manga. Es relevante localizar dicha relacion, para comprender de qué manera

asimilan y transforman su consumo cultural para convertirlo en un acto creativo.

Perspectiva de los estudiantes
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Salma es consciente de como usa temas que ve dentro del anime y el manga en el
discurso de sus obras, como dijo a continuacién: “como este trip de Nana, yo creo que lo meto
en mi obra, porque en cuanto a mi discurso, hablo mucho de la experiencia femenina”
(Estudiante Salma, 2024, p. 7). Sin embargo, dentro del discurso de la experiencia femenina,

Salma ha explorado de manera particular la relacion madre e hija, ya que segun ella:

En muchos animes también se ve eso de que, no sé, siento como que le dan mucha
importancia alld en Japdn a la figura de la madre. Y si, lo he implementado mucho, pero
también yo creo que eso es mas experiencia mia, pero a partir de quizas de estos

animes. (Estudiante Salma, 2024, p. 7)

Sobre los motivos que JJ ha explorado en su obra relacionada con el anime y el manga
ella ha constatado lo siguiente:

Tuve una préactica que era hacer una obra de arte y yo hice [...] un rostro de una chica

anime con pedacera de espejo, y yo queria reflejar cdmo, pues tu te miras a ti en la pe-

dacera de espejo, pero el mismo espejo forma otra persona. Queria expresar, asi como,
no importa lo que se refleje, tU miras otra cosa, otra cosa de ti, depende de cémo te

sientas. (Estudiante JJ, 2024, pp. 22-23)

Leeani, en cambio, ha buscado plasmar de manera muy especifica discursos relativos a
la comunidad LGBTIQ+ y todo lo relacionado con el yaoi y el yuri. De hecho, Leeani ha consi-
derado que a partir del yaoi es como mas ha podido trabajar sus ideas artisticas, las cuales
parten de ciertas caracteristicas estéticas muy determinadas:

Pues mas que nada las escenas, por ejemplo, tomados de la mano chico y chico, asi

como que juntitos [...] Mi estilo de dibujo se desplaza mucho en eso [...] Como ese tipo

de cosas no esta tan bien visto y es muy criticado, entonces, pues me gusta que se to-
qguen ese tipo de temas. A veces son, como que las historias de los animes o de las

mangas, como que abordan y se interesan en la ansiedad y cosas asi, por esta cuestién
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del género... y pues me gusta mucho, eso me provoca mucha alegria [...] Que no les
importa lo que los demas digan. (Leeani, 2024, p. 29)

Perspectiva de los docentes

Algunos docentes también han identificado distintos tipos de conexiones que sus estu-
diantes han realizado entre el discurso de sus obras y el anime y el manga.
Benjamin, ha podido localizar algunos discursos a nivel conceptual de sus estudiantes,

donde estos exploran ciertos temas en torno al anime y el manga, los cuales giran en torno a:

Representaciones de soledad, de ansiedad, sentimientos de impotencia ante actos de
injusticia. Muchas de estas pinturas vienen acompanadas, ya sea de elementos visuales
gue integran bajo la estrategia del collage o incluyen texto, en algunas ocasiones hasta
ponen los logos de la animacién, en donde vienen alguna reflexion, asi como
semipoética que habla sobre determinadas circunstancias. Son de caracter muy

existencialista. (Docente Benjamin, 2024, p. 18)

AGBK, en este mismo sentido, ha observado en algunas pocas ocasiones que, en el
trabajo de sus estudiantes, a veces se desarrolla cierta profundidad conceptual, aunque admite

que esto ha sucedido con un perfil muy particular de estudiante:

Me acuerdo mucho [...] Esto sucede cuando, seguramente se quieren dedicar a escribir
también y ya tienen una historia [...] Tienen una propuesta nueva, casi siempre es asi.
He visto que tienen, pues es que mi cuento o mi comic o mi novela gréafica se trata de un
chico que tiene la capacidad de abrir portales. Pero él se deprime, entonces, siento que
es consciente de su contexto, de un tema muy actual que es la depresion o la ansiedad,
entonces él tiene la capacidad, tiene que buscar las maneras de salir de eso, y aparte,

ayudar a otras personas. (Docente AGBK, 2024, p.16)
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Tabla 13. Resumen de las perspectivas de la categoria de andlisis: Relacion entre el discurso

de las obras de los estudiantes y el anime y el manga

Categoria de andlisis

Definicion operativa

Perspectiva de los
estudiantes

Perspectiva de los
docentes

Relacién entre el
discurso de las obras
de los estudiantes y
el anime y el manga

Ofrece conexiones
sobre el discurso de
las obras de los
estudiantes y el
anime y el manga

Una estudiante de
seis encuentra
conexiones entre
algunos de los
animes y mangas
que consume
integrados en el
discurso de sus
obras. Entre este tipo
de discursos
generados se
encuentran: la
experiencia femenina
a través del shojo y
la importancia de la
figura de la madre en
la cultura japonesa.

Un estudiante de seis
encuentra entre los
discursos mas
recurrentes
integrados a su obra,
el referente a la
experimentacion
sublimada de
algunos sentimientos
representados en el
anime de caracter
LGTBQ+.

Un docente de cuatro
encuentra
conexiones entre
obras de anime y
manga de géneros
realistas o
fantasticos, aunque
mas cargados a la
fantasia y la ciencia
ficcion, por medio de
los cuales los
estudiantes elaboran
productos como
guiones o bocetos
gue planean convertir
en futuras obras
plasticas.

Un docente de cuatro
expone que un
vinculo que existente
se realiza mediante
la representacion de
elementos como:
soledad, injusticia e
impotencia; los
cuales son
acompanados de
referencias visuales
derivadas de los
animes y mangas
favoritos de sus
estudiantes.

6.4.2. Conceptos, ideas y emociones relacionadas con el anime y el manga integradas a

la obra de los estudiantes
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Algunos conceptos, ideas y emociones del anime y el manga se pueden ver reflejados
en la obra de los estudiantes, los cuales poseen intenciones artisticas concretas al realizar
dicha integracion de elementos estéticos. Para entender dicha integracion, es importante

revisar las perspectivas de los estudiantes y sus docentes en torno a este asunto.
Perspectiva de los estudiantes

Salma integra la idea del shojo de que los personajes principales deben ser mujeres,
por eso siempre sus obras se encuentran protagonizadas por estas, ya que le interesa celebrar
la feminidad. Segun comenta ella: “una de mis inspiraciones ahorita mas recientes es Sakura
Cardcaptor, guau, me encanta, me encanta que sean las nifias contra el mundo” (Estudiante

Salma, 2024, p. 8).

Juan ha explorado ideas a través del anime y el manga con las cuales ha desarrollado

cierto tipo de creacién enlazada con el manga:

Actualmente estoy creando un proyecto de manga en el cual el tema principal es los
sentimientos como algo funcional, porque es, creo, algo que en nuestra sociedad
occidental no se toma muy en cuenta, se toma nada més como la légica de seguir
trabajando y haciendo, y no se toma que estos sentimientos y emociones nos pueden

ayudar a muchas otras cosas dentro de este mundo. (Estudiante Juan, 2024, p. 7)

Nana reflexion6 sobre la idea conceptual de lo bonito en su obra, lo cual se puede
observar desde el tipo de personajes que crea (hombres guapos y fuertes, pero con rasgos

delicados) hasta cuestiones sobre la representacion de las enfermedades mentales:

Siempre procuro que sean como algo [...] tierno, algo suavecito, algo que sea bonito de
ver. Y que tenga esa sensacion como de una cierta calidez cuando las personas lo ven.
Y también, [...] en el anime hay ciertas como cuestiones donde hay melancolia y

tristeza, como enfermedad mental. Yo también pongo eso, pero [...] lo pongo bonito
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todo [...] Hay una cultura que se llama menhera, que es como poner las enfermedades
mentales, pero algo bonito. Mucha gente les puede causar como que no esta bien que
estén romantizando eso, pero, como una persona que tiene problemas en la cabeza, yo
puedo decir que es una forma de lidiar con eso y no esta mal, no deberia ser juzgado.

(Estudiante Nana, 2024, p. 28)

Rose Blonde mencion6 que actualmente se encuentra trabajando en una obra con
figuras de unicornios, la cual busca ofrecer una alegoria sobre la transicién de una persona
trans. En ella, el personaje principal, un caballo, se convierte en un unicornio, ofreciendo una
conexién con lo que sucede en las series de chicas magicas, donde pasan de ninas a chicas

con superpoderes y objetos magicos.

Leeani, por su parte, ha tomado como influencia al mangaka de terror Junji Ito en su
propia obra. Por ejemplo, en una clase se basé en un manga del autor para plasmar cierto tipo
de sensacion a partir del trazo y los colores, mostrando una historia muy oscura y sangrienta de

venganza, tal como se narra a continuacion:

La pintura era sobre un tema fuerte, sobre el abuso, entonces es sobre un personaje
que constantemente abusaba de la muchacha, entonces esta chica se cansé y pues lo
mato, pero la escena es un poco mas... pues, la chica, entonces llega el hombre y la
acorrala y la ahorca. Entonces esta chica agarra un bate con clavos y lo golpea y lo
apunala en el estbmago, y salen todas las tripas, y todo asi, muy explicito, muy fuerte. Y
ya, pues termina llorando de alegria, porque pues mato6 a su abusador. (Estudiante

Leeani, 2024, p. 28)

Perspectiva de los docentes

Algunos docentes han identificado algunos conceptos, ideas y emociones del anime y el

manga reflejados en la obra de los estudiantes.
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En el caso de Randy, €l ha podido formular algunas lineas de identificacion de temas o

elementos estéticos de estas obras:

Bueno, yo lo dividiria en dos grandes areas. La primera, tematicamente hablando, se
refiere a la copia de diversos personajes, diversos pasajes de algun manga [...] he visto
alguna cosa que identifico como de Evangelion o algo muy clasico, ¢no? Y la otra que,
gue es una constante, que es el hentai. He tenido dos, tres casos de estudiantes y no
solo varones, que hacen un arte que esta muy influido por estas formas. (Docente

Randy, 2024, p. 3)

Sobre lo anterior, Randy explicd que le resultaba interesante que algunos estudiantes
se interesaran por el hentai, ya que este es un “género erético japonés, por supuesto erotico,
pornografico, y que, pues, por supuesto, tiene una gran carga también conceptual y
argumental” (Docente Randy, 2024, p. 4). De tal manera que no se podria entender solo como
pornografia pura y dura, sino con una gran carga imaginativa y simbdlica, con larga tradicién en
Japon. De ahi que tenga unas caracteristicas bien definidas, que vuelve a este género muy

atractivo para algunos de sus estudiantes.

En el caso de Benjamin, éste, de igual forma, ha identificado algunos elementos
estéticos y tematicos relacionados con la obra de sus estudiantes, pero sobre todo ha notado
que estos se enfocan basicamente en lo siguiente: “veo que se concentran mayormente en la
réplica de personajes. No he visto que se, que de ahi se desentrane hacia la representacion ya

de tematicas especificas “(Docente Benjamin, 2024, p. 4).

Benjamin le atribuye lo anterior a la educacién visual de los estudiantes, pero también a

la facilidad que ofrece el medio del anime y el manga para crear sus productos:

Es una consecuencia de la formacién visual que tienen, de la educacién visual que

tienen. Este, como lo ha sido todo el tiempo en el arte. Pero la cuestién aqui es que
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también esta muy vinculada a que ilustrativamente, la tactica o las estrategias de
representacion de los personajes de anime son, este, facilimente replicables. Porque hay
elementos de sintesis mucho menos complejos que otras clases de ilustraciones. Lo
qgue ha sido para beneficio de ellos, porque pueden integrar elementos expresivos en los
rostros de los personajes. Pero, basicamente estamos hablando del mismo molde [...]
No tienen, cémo decirlo?, la complejidad dibujistica que pudiera otorgar una figura

humana bajo el canon occidental. (Docente Benjamin, 2024, p. 19)

Pensando en lo mencionado con anterioridad, resulta revelador también mostrar como
los docentes han encontrado a su vez algunas ideas y tematicas relacionadas con el anime y el

manga que han perdurado en la obra de los estudiantes en el paso por su carrera.

Desde el posicionamiento de Randy, él cuenta que se ha encontrado con que los temas
de juventud y rebeldia, representados tipicamente en el anime shonen y shgjo, se encuentran

muy presentes en las obras de sus estudiantes:

Ademas del tema fantastico y del hentai, yo algo que veo como una constante, que
también es muy propio de la época y de la edad, que es esta cuestion [...] la historia
esta del chico o de la chica que se enfrenta a la soledad y a la incomprension de la
época. Creo que ademas de que es una constante en ciertos subgéneros del manga
[...] estan expresandose, sobre sus sentimientos, en una etapa concreta. (Docente

Randy, 2024, p. 19)

Tabla 14. Resumen de las perspectivas de la categoria de analisis: Conceptos, ideas y

emociones relacionadas con el anime y el manga integradas a la obra de los estudiantes

Categoria de analisis | Definicion operativa Perspectiva de los Perspectiva de los
estudiantes docentes

Conceptos, ideas y Ofrece reflexiones Una estudiante de Un docente de cuatro

emociones sobre conceptos, seis mantiene un identifica dos areas

relacionadas con el ideas y emociones desarrollo conceptual | conceptuales
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anime y el manga
integradas a la obra
de los estudiantes

provenientes del
anime y el manga
que se encuentran
integradas a en la
obra de los
estudiantes

sobre la idea
derivada del shojo de
presentar a los
personajes
principales como
mujeres, que a su
vez les interesa
celebrar su
feminidad.

Un estudiante de seis
visualiza
maquinaciones
conceptuales
provenientes del
seinen para tratar
problematicas de
caracter filosofico y
ético.

Una estudiante de
seis establece
conexiones
intelectuales sobre el
concepto de ternura
como artefacto
conceptual derivado
del kawaii que es
adherido a sus obras.
Lo anterior con el fin
de mostrar imagenes
«bonitas» que sean
representaciones de
estados emocionales
o enfermedades
mentales.

Un estudiante de seis
explora conceptos
relacionados con la
comunidad
LGBTIQ+, como por
ejemplo lo

principales. Primero,
la réplica de diversos
personajes o pasajes
de anime y manga
clasicos y
contemporaneos.
Segundo, la
exploracion de
formas e ideas
derivadas del hentai,
con una fuerte carga
simbdlica.

Un docente de cuatro
encuentra ideas y
conceptos enfocados
en experiencias
personales, pero
tipicas del shonen 'y
shojo, como la
juventud y la rebeldia
exacerbada.

Un docente de cuatro
localiza como un
elemento ocasional
la idea de la
transicion entre la
historia personal y el
ingreso a un mundo
fantastico, muy
recurrente en ciertos
animes y mangas
juveniles.
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relacionado con la
transicion de una
persona trans, que
se puede ver por
medio de metaforas
visuales muy
influidas por la
tematica de las
chicas magicas en el
anime y el manga.

6.4.3. Proyectos o exposiciones artisticas relacionadas con el anime y el manga que los

estudiantes han realizado recientemente

Existen algunos proyectos artisticos o exposiciones con tematica del anime y el manga,
en la que los estudiantes se encuentran involucrados, lo que indica cierta intencidén por parte de
ellos de compartir y valorar su trabajo, asi como de buscar cierto reconocimiento en la
comunidad artistica de la regién. A continuacidon, se mostrara de qué tipo de exposiciones y

obras se trata.

Perspectiva de los estudiantes

Salma ha podido montar exposiciones sobre su obra relacionada con el anime y el

manga en diferentes eventos, tal como lo narr6 a continuacion:

Justo acabo de tener una exposicion, el sabado me invitaron a un evento, yo no soy de
Mexicali, soy de San Luis [Rio Colorado, Sonora]. Me invitaron alla y tiré la casa por la
ventana, de verdad me esforcé un montdn, eran como varios expositores y yo de que di
la vida por mi spot y meti varias obras, que ya tenia desde antes. Una que son, eran dos
acuarelas, dos piezas de grabado y dos canvas, grandototes y se ve también la

influencia ahi, de como el background del anime. (Estudiante Salma, 2024, p. 16)
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Juan, a su vez, tiene planeado desarrollar algunos proyectos relacionados con el anime

y el manga, tal como expuso a continuacion:

En una clase hice unos ejemplos del [...] concepto de forma [...] Ese es un proyecto
que desarrollé con la idea de ilustrarlo con un estilo medio manga [...] He hecho algunas
representaciones [...] como proyecto asi nada mas, en las cuales era una idea inicial, y

asi lo hacia con el estilo de anime y de manga. (Estudiante Juan, 2024, p. 17)

Nana, por su lado, ha incurrido en algunos proyectos desde hace tiempo, aunque no

todos ellos los ha podido mostrar en publico, tal como comenté:

Algunos ya estan terminados, pero por razones no los quiero publicar, porque son
algunos que hice cuando era muy pequefia y tenia unas ideas bien raras y pues estan
medio como, funables, medio cancelables los comics. Igual al rato digo que, «ay, ya
equis y los publico». Y hay uno que todavia esta en proceso, que realmente aun lo
termino [...] O sea, pero igual si lo voy a publicar. Ese si, ya estoy de que tengo escrito,
lo estoy dibujando, asi que solamente es cuestion de tiempo. (Estudiante Nana, 2024, p.

16)

Rose Blonde ha expuesto algunas de sus piezas de tematica anime y manga en varios

bazares informales de la ciudad, tal como cont6 a continuacion desde su experiencia:

Recientemente he expuesto en La Bazara, el cual es un espacio libre de machismo,
misoginia, LGBTfobia, y pues esa fue mi primera experiencia vendiendo mis obras en un
bazar. Siempre procuro que la mayoria de mis obras sean de mi autoria, pero como
apenas voy iniciando, pues consideré hacer fan arts, pero con mi propio estilo, no
copiando directamente el estilo que manejan los autores japoneses, sino agregando
elementos ya de mi propia mano. Y pues hasta ahorita [...] vendi poquito, pero si me fue

bien porque la gente reconocié mi trabajo. (Estudiante Rose Blonde, 2024, p. 21)
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En la actualidad JJ ha expuesto sus trabajos influidos por el anime y el manga en
convenciones de anime y manga y eventos amateur, tal como lo menciond aqui: “he ido a
convenciones, he ido muy temprano porque hacen actividad de dibujo, asi estilo anime y luego
los exponen para los de la tarde, cuando llegan los artistas famosos (Estudiante JJ, 2024, p.

25).

Perspectiva de los docentes

Algunos docentes también han identificado algunos proyectos artisticos o exposiciones

de los estudiantes con influencia del anime y el manga.

Benjamin, ha encontrado exhibidas estas obras en algunos espacios dentro y fuera de

la Facultad de Artes:

No puedo pensar en artistas especificos, o detectar algunas estrategias, quiza en
algunos casos de algunas pinturas que estan ahorita en el Muro Verde, algunas,
algunas obras que vemos en la exposicion del Maratén de Dibujo [evento interno de la
Facultad de Artes]. Muchas de ellas las vemos en las exposiciones del Muro Verde. Y
quiza algunas colectivas, que los estudiantes gestionen por fuera de la escuela, de
pronto estas exposiciones que han hecho en CREA Cultura [centro cultural estatal], en
donde por ahi siempre se escabulle una obra que tiene estas cualidades. (Docente

Benjamin, 2024, pp. 16-17)

Por su parte, Claudia no ha identificado de manera particular obras de este tipo en

alguna exhibicién o en las propias clases, debido a los siguientes motivos:

No me acuerdo. A lo mejor ha habido, hace ya unos dos o tres semestres, pero a lo
mejor no he identificado que tenga cierta influencia. También depende de la habilidad

del alumno para dibujar o pintar. En algunos casos no siempre he identificado. Ya no me
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acuerdo, la verdad, que yo sepa no, no tengo ninguno, o sea, con un alumno que haya

desarrollado una obra con ese estilo de dibujo. (Docente Claudia, 2024, p. 16)

Tabla 15. Resumen de las perspectivas de la categoria de analisis: Proyectos o exposiciones

artisticas relacionadas con el anime y el manga que los estudiantes han realizado

recientemente

Categoria de andlisis

Definicion operativa

Perspectiva de los
estudiantes

Perspectiva de los
docentes

Proyectos o
exposiciones
artisticas
relacionadas con el
anime y el manga
que los estudiantes
han realizado
recientemente

Ofrece informacién
sobre proyectos
artisticos o
exposiciones
recientes de los
estudiantes donde se
muestre la influencia
del anime y el manga

Cinco de seis
estudiantes dicen
haber montado
exposiciones sobre
obra relacionada con
el anime y el manga
en diferentes
eventos, tanto
institucionales como
independientes.
Estas se han
desarrollado
principalmente en
galerias, museos,
bazares y dentro de
los propios espacios
de la UABC.
Ademas, encuentran
que la mayoria de las
piezas expuestas
han sido acuarelas,
grabado, canvas e
ilustraciones.

Cinco de seis
estudiantes
reconocen que varias
de las obras de este
tipo que han
producido no las han
expuesto a un
publico todavia, por
diferentes razones,

Un docente de cuatro
ha localizado obra
relacionada con el
anime y el manga por
parte de sus
estudiantes, a partir
de proyectos
presentados en clase
o al observarlos en
exposiciones dentro
y fuera de la UABC.
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aunque planean
hacerlo a corto plazo.

6.5. Analisis de las Unidades de Aprendizaje de la Etapa Basica relacionadas con las

entrevistas

Como ya se mencioné en las entrevistas, dentro de las Unidades de Aprendizaje se
colocan aquellos contenidos que resultan fundamentales para la formacién de los estudiantes
conforme al Modelo Educativo de la UABC, de acuerdo con cada carrera. Por lo que el analisis

que aparecera a continuacion se centré especificamente en estas.

Las Unidades de Aprendizaje obligatorias de la Etapa Basica de la Licenciatura en Artes
Plasticas son once: Contextualizacion de Occidente, Paradigmas del Arte, Introduccién a la
Disciplina, Laboratorio de Lectura, Procesos Creativos, Herramientas Informativas para el
Aprendizaje, Etica, Color y Pintura, Historia del Arte Occidental, Observacién y Representacion,
asi como Técnicas y Procesos de Investigacion. De todas estas, aquellas que tienen relacion
con lo desarrollado en las entrevistas, tanto de estudiantes como de docentes, son las
siguientes: Contextualizacién de Occidente, Paradigmas del Arte, Procesos Creativos, Historia
del Arte Occidental, Color y Pintura, asi como Observacion y Representacion. Por lo anterior,

este analisis se enfoc6 de manera particular en estas.

En Contextualizacién de Occidente (UABC, 2010b) se presenta el proposito general del

curso de la siguiente forma:

Ofrecer al alumno las bases histéricas y filoséficas de la construccién del mundo
occidental, analizando el contexto social contemporaneo a través de los conceptos y
caracteristicas del modelo econémico dominante para generar una visién critica de su

entorno y desarrollar habilidades de interaccién con el mismo. (p. 2)
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De esta manera, la competencia corresponderia con: “analizar el contexto social
contemporaneo a través de los conceptos y caracteristicas del modelo econémico dominante,
las bases histéricas y filoséficas de la construccion del mundo occidental, para desarrollar

habilidades de interaccion de manera critica y propositiva con su entorno” (UABC, 2010b, p. 2).

Esta Unidad de Aprendizaje presenta un temario que busca construir un sentido
intelectual de lo que se puede considerar Occidente. Para ello se nutre de nociones histéricas,
socioldgicas y filosoficas esenciales, a partir de autores y hechos reconocidos en el ambito de
las ciencias sociales. Su sesgo también es transparente, ya que propone una vision critica del
capitalismo a la vez que muestra los hechos que dieron su nacimiento y los rasgos que han

llevado a su consolidacién en la mayoria de los paises occidentales.

A partir de lo expuesto en el propdsito general del curso, la competencia y el temario, se
puede constatar que no existe ninguna referencia directa hacia el anime y el manga. Ademas
de lo anterior, si bien en su temario se hace una referencia al consumo y la globalizacién, no se
ofrecen pistas que se puedan ligar al mundo de la cultura pop japonesay, por ende, al anime y
el manga. Esto podria ser obvio de alguna manera, ya que la materia gira en torno a lo
occidental, sin embargo, tampoco se da un acercamiento de cémo en Occidente se observa lo

oriental, por lo que se limita en su discusién al respecto.
En Paradigmas del Arte (UABC, 2010c) el propdsito general del curso dice que:

El alumno resignificara sus nociones de arte a partir del analisis y comparacion de
fendmenos artisticos. Sera capaz de interpretar los fundamentos del arte y la cultura
desde estos enfoques para estructurar una vision global de las condiciones en que se

contextualiza la generacion de obra. (p. 2)

Lo anterior encontraria su base en la competencia de: “incorporar el significado y

aportaciones de los paradigmas estéticos analizando las condiciones en que se han



191

contextualizado los procesos de creacién para la construccion de conceptos y valores en la

produccion de arte de manera incluyente y empatica” (UABC, 2010c, p. 2).

A pesar de que tanto el proposito general como la competencia presentada en esta
Unidad de Aprendizaje parecen ser concretas, la realidad es que en el temario no se aterrizan
dichas intenciones. Los temas se componen de conceptos que no se desarrollan ni explican de
qué manera se plantean abordar, por lo que quedan a la completa interpretacion de aquel que

planee dar la clase.

Aun cuando lo presentado en el temario resulta limitado y ambiguo, lo que aparece en el
propdsito general del curso y la competencia son lo suficientemente claros para ofrecer un
panorama de lo que busca ofrecer esta Unidad de Aprendizaje: una contextualizacién de
distintos conceptos estéticos que son necesarios para la creacion artistica. Al ser estos
conceptos construidos desde una visién histérica occidental, no hay lugar aqui tampoco para
ofrecer una visidn estética distinta (o en este caso en concreto, oriental), por o que no se

relaciona de manera directa con ningun tema relacionado al anime y el manga.
Para Procesos Creativos (UABC, 2010d) el prop6sito general del curso dice que:

El alumno experimentara los aspectos sensoriales y emocionales que intervienen en la
creacion artistica. Esta unidad de aprendizaje acerca a los estudiantes al evento
creativo como proceso complejo e integral que implica operaciones sensoriales,
afectivas e intelectuales. A través de ejercicios dirigidos, individuales y grupales, los
alumnos reconoceran las habilidades sensoperceptuales y socioafectivas a través de las
cuales se cimienta la creacion artistica. En ultima instancia, el alumno aprendera a
utilizar su sensibilidad y su afectividad como material y herramienta de creacion,

convirtiéndolo en expresion artistica. (p. 2)
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En concordancia con lo anterior, la competencia giraria en torno a: “generar procesos
creativos estimulando las capacidades sensoperceptuales, socioafectivas y de experiencias
individuales o grupales para desarrollar habilidades artisticas, en un ambiente de creatividad,

didlogo y tolerancia” (UABC, 2010d, p. 2).

Esta Unidad de Aprendizaje promete realizar un acercamiento desde las emociones y el
intelecto para concretar procesos creativos. Sin embargo, se enfoca mucho mas en los
aspectos sensoriales y emocionales, relegando lo intelectual a un @mbito poco explorado. El
temario abarca diferentes estrategias y ejercicios de experimentacién para la creatividad,

aunque con una clara inclinacion al area de la psicologia.

En el temario de esta Unidad de Aprendizaje se incluyen tépicos con relacion a la
expresion oral, escrita, plastica y audiovisual, por lo que, quizas no de manera directa, pero si
el estudiante o docente lo desean, podrian realizarse ejercicios artisticos relacionados con el
anime y el manga. Debido a que la competencia del curso va en tono con generar procesos
creativos, existe la libertad para realizarlos desde casi cualquier visién que se desee, eso si, de
manera muy limitada, ya que esta no deja de ser una clase introductoria del mundo de las

artes.

Dentro de Historia del Arte Occidental (UABC, 2010e) el propésito general del curso

dictaria que:

El estudiante podra analizar los diversos periodos histéricos en el arte del siglo XX,
identificando las coordenadas espacio-temporales, los limites e interrelaciones
geograficas y culturales en occidente, asi como estilos, técnicas y aproximaciones
problematicas con el fin de adquirir una vision diacrdnica general de la historia del arte

en occidente durante el siglo XX en funcion de sus relaciones con la sociedad y la
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cultura, empleando los conocimientos basicos de iconografia, iconologia, metodologia y

hermenéutica. (p. 2)
Siguiendo esto ultimo, la competencia centra su enfoque en:

Elaborar juicios criticos de los principales lenguajes, técnicas y procedimientos de la
produccion artistica en relacion con los diversos periodos histéricos en el arte occidental
del siglo XX para comprender la construccién historica del arte con actitud abierta y de

respeto. (UABC, 2010e, p. 2)

Como Unidad de Aprendizaje dedicada a presentar nociones sobre el arte occidental,
ésta busca ofrecer un mapa con el cual los estudiantes puedan seguir una serie de hitos,
tendencias y formas de crear arte desde el paradigma occidental. No obstante, su revisién
histérica se enfoca en ciertas visiones muy concretas del siglo XX, por lo que para ser una
correcta introduccion a la historia del arte occidental necesitaria explorar por lo menos los
ultimos 500 afnos de historia del arte. Cabe aclarar que muchos de los contenidos se repiten

con una Unidad de Aprendizaje posterior llamada Artes: Siglos XX y XXI.

Asi es que esta Unidad de Aprendizaje propone, ya desde su propio temario un collage
de contenidos de diversa indole, desde tendencias artisticas contemporaneas hasta el papel
del arte y el artista en el mundo moderno. No hay ninguna alusion al anime y el manga en
ninguno de estos contenidos, ni tampoco es el propédsito de la materia ahondar de alguna forma
en este ambito, ni siquiera de manera marginal, por lo que se mantiene oculto. Si es que el

anime y el manga existen en el mundo arte, por lo menos aqui no se discute.

En Color y Pintura (UABC, 2010f) el propésito general del curso muestra que: “la unidad
de aprendizaje tiene como objetivo realizar ejercicios elementales de composicion cromatica y
de representacion con el fin de proporcionarle al alumno el conocimiento del comportamiento

del color en el lenguaje visual, que le permita integrar a otras disciplinas” (p. 2).
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Por lo tanto, la competencia se encuadraria en “aplicar y manejar el color con base en
sus cualidades (tono, valor, saturacién y matiz), sus analogias y contrastes, a través de
ejercicios practicos de composicion sobre diversos soportes, para emplearlos adecuadamente
en la representacion, de manera organizada y responsable con el medio ambiente” (UABC,

2010f, p. 2).

Esta Unidad de Aprendizaje resulta de utilidad técnica, y tiene especial cuidado en
mostrar las tematicas que busca explorar con relacion al color. Aqui hay una relevancia
particular que el contenido va ubicando la realizacion de ejercicios de representacion en una

exploracién que permita conectar la pintura con las materias tedricas de la Etapa Bésica.

Como en esta Unidad de Aprendizaje es muy importante el desarrollo de las habilidades
técnicas de los estudiantes, su temario se concentra en la explicacién y el dominio de estas,
creando ejercicios de pintura muy concretos. No hay aqui mencién al anime y el manga, no
obstante, muchas de las bases de estos medios tienen relacién con las mismas premisas que
se exploran aqui, por lo que pueden ser de utilidad para los estudiantes, si ellos mismos

deciden aplicarlos con esta finalidad.

En lo que corresponde a Observacion y Representacion (UABC, 2010g) el proposito

general del curso tiene muy claro que:

Esta unidad de aprendizaje tiene por objetivo dar los fundamentos tedricos y las
técnicas basicas de aplicacion al dibujo, por medio de ejercicios de representacién que
tienen como fin desarrollar en el alumno el manejo adecuado de soportes y
herramientas que le permitan valorar y diferenciar las posibilidades de cada una de

estas técnicas. (p. 2)

Asimismo, la competencia se centra en: “interpretar objetos, a través de representacion

a escala y de manera gestual de objetos de la naturaleza y la figura humana, por medio de
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soportes y herramientas basicas del dibujo, para desarrollar sus habilidades de observacién y

motrices de una manera organizada y disciplinada” (UABC, 2010g, p. 2).

Al igual que la Unidad de Aprendizaje anterior, ésta busca brindar elementos de utilidad
técnica, que a la par del conocimiento ofrecido por las materias teéricas, ofrezca soporte en
diversas areas de las artes plasticas, en particular las relacionadas con el dibujo. Su temario
resulta muy preciso, dando una visién de qué ejercicio se necesita realizar para lograr

desarrollar la habilidad artistica requerida.

Como pasa con la anterior Unidad de Aprendizaje, ésta resulta con un temario muy
centrado en desarrollar habilidades muy especificas, en este caso con relacién al dibujo. Su
competencia, en este sentido, se vincula con la representacion de la naturaleza y la figura
humana. No hay por lo tanto una relacion explicita con el anime y el manga, pero esto no quiere
decir que las habilidades aqui aprendidas no puedan ayudar a los estudiantes que tengan
intenciones de explorar este medio, ya que los principios aqui aprendidos son relativamente

universales para el dibujo.

A manera de conclusion de este capitulo, se puede entender lo expuesto hasta aqui
como los resultados finales del andlisis ejecutado durante la investigacion, los cuales
corresponden con lo presentado en los objetivos de investigacion, asi como con los hallazgos
obtenidos a partir de la revisién de las Unidades de Aprendizaje de la Etapa Basica de la
Licenciatura en Artes Plasticas. Lo anterior coloca los elementos necesarios para la discusion
que se dara en el siguiente capitulo, la cual revelara aspectos fundamentales para la resolucion

de la presente tesis.
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Capitulo 7. Discusion

Una vez analizada la informacién por medio de las categorias antes expuestas, se
determinaron ciertos elementos que posibilitaron ofrecer respuesta a las preguntas especificas,
y de esa manera lograr los objetivos de investigacion planteados en el presente proyecto. Para
lo anterior, se realizé un cruce entre la informacion recabada con la finalidad de generar una
discusién profunda. En las siguientes lineas se presenta esta discusién, partiendo de cada

pregunta especifica, que a la vez es correspondiente con cada objetivo

7. 1. ¢ Cuadles son los discursos estéticos que generan los estudiantes que ingresan a la
Etapa Basica de la Licenciatura en Artes Plasticas de la UABC Mexicali a partir del

consumo de anime y manga?

Como ya se observé anteriormente, hay algunos discursos estéticos con relacién al
anime y el manga que acompanan la obra de los estudiantes al ingresar a la Etapa Basica. En

este apartado se describiran cuales son estos y desde donde se generan.

En el texto se ha descrito ya que los primeros acercamientos de los seis estudiantes
con el anime y el manga se dieron en un contexto de proximidad con los medios electrénicos
(computadora, en mayor parte), asi como por su influencia a través de familiares y amigos. Hay
que entender que la totalidad de ellos desarrollaron un gusto desde pequenos, ya que sus
consumos se encontraban enfocados a un publico infantil, pero después este perfil fue
cambiando de acuerdo con la edad, desarrollando un gusto por productos mas en tono con un
publico adolescente y adulto. De acuerdo con esta realidad, el consumo de anime y manga de
los estudiantes se ha realizado ya sea a través de un medio fisico (DVD, libro) o a partir de
contenido de descarga o de mirada online, lo que ha terminado por influir en su manera de

consumir este material.



197

En torno al idioma de consumo, este ha variado dependiendo de si los estudiantes han
recibido educacion privada o publica, ya que los dos que han estudiado inglés en instituciones
privadas antes de su ingreso a la universidad han preferido leerlos o verlos en este idioma.
También, resulta importante mencionar que dos de ellos estudian o han estudiado en algun
momento japonés, influidos por su cercania de la cultura japonesa presentada a partir de su
consumo. También es relevante mencionar que solo dos de ellos optan por ver el anime
doblado, ya que el resto de los cuatro estudiantes aprecia el papel de las voces en el material

original.

En cuanto a los géneros de anime y manga mas populares consumidos por los
estudiantes se encuentran el shojo, shonen y seinen, aunque de manera mas minoritaria se
visualiza también el hentai, yaoi y yuri (es decir, los de género erético y LGBTIQ+). Entre los
topicos preferidos en el consumo de los estudiantes se encuentran los relacionados con la
aventura, romance, fantasia, ciencia ficcién y terror. Aunque también aquellos que simplemente
se dedican a contar sobre la vida cotidiana de sus personajes, los cuales muchas de las

ocasiones se desenvuelven en contextos escolares.

Como ya lo establecia Garcia Canclini (2006) en las sociedades que se consideran
democraticas: “el consumo es el area fundamental para construir y comunicar las diferencias
sociales” (p. 36). De frente a la masificacion de los bienes provocada por la modernidad, la
diferencia se ejerce, no mediante los objetos que se tienen, sino por la manera en la que se
utilizan. En este sentido, los estudiantes realizan una distincién ante los otros por medio el
consumo que hacen, pero también por la manera en que lo hacen. El acceso legal o ilegal que
ellos tienen al anime y el manga denota esfuerzos econémicos y de tiempo a lo largo de un
lapso extenso de sus vidas. Asimismo, los tipos de anime y manga que consumen escapan la
mayoria de las veces a los del consumo de un publico mas general, ya que, por el contrario, se

tratan de productos mas bien considerados de nicho. El idioma de consumo también da pistas
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de como los estudiantes se distinguen del resto de los consumidores, ya que la mayoria
aprecia el idioma original [japonés] y busca acercarse a él de la manera mas fiel posible, ya que
encuentra que el idioma, al ser parte de la cultura, es parte fundamental de la comprension de

lo que consumen.

Ademas de lo anterior, hay que tomar en cuenta que, el consumo de los estudiantes se
contrapone con sus docentes, que, con la excepcion de dos de ellos, tienen poca relacién con
el anime y el manga, limitandose al contenido que vieron durante su infancia o adolescencia.
Dos de ellos lo consideran como parte de una etapa, y lo dejaron de consumir cuando llegaron
a una edad adulta. Aunque todos los docentes se encuentran conscientes de que el anime y el
manga han cobrado fuerza en las ultimas décadas (sobre todo observando el impacto en sus

estudiantes), tres de los docentes lo consideran un mundo velado para ellos.

Volviendo a los estudiantes, resulta revelador saber que para dos de ellos la influencia
del anime y el manga se ha convertido en una fuerte motivacion durante su proceso de eleccion
de la carrera de Artes Plasticas. Muchas veces esto ha provenido de su aficion al dibujo a partir
de su experiencia con estos productos japoneses, 0 en un caso muy especifico a partir de la
intencién de convertirse en artista del manga. Contrastando con esto ultimo, para los otros
cuatro el consumo de anime y manga no fue un motivador inmediato de la expresién artistica,
sin embargo, en algun momento de su adolescencia el acercamiento con este medio si cobro

una especial relevancia en su intencién de estudiar una carrera de este tipo.

En cuanto a la manera en que el consumo de anime y manga han inspirado a los
estudiantes en su cotidianidad, resulta relevante conocer los detalles sobre la construccion de
una fundamentacion de su estilo de vida, asi como de su proceder con relacién a las ideas

contenidas en estos productos de consumo.
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Garcia Canclini (2006) establece que los bienes pueden convertirse en accesorios
rituales, y asi el consumo se desenvolveria como un proceso ritual cuya funcién principal seria
generar sentido. De este modo, al seleccionar, adquirir y utilizar los productos relacionados con
el anime y el manga, los consumidores se encontrarian construyendo un universo simbdlico a
partir de dichos bienes. De esta manera, aparte de suplir necesidades o deseos mas
primigenios, la apropiacion de los objetos relacionados con el anime y el manga resultaria en
una forma de cargarlos de significado para su propia vida, a la vez que configura el sentido de

su creacion artistica.

De acuerdo con las ideas revisadas en los parrafos anteriores, se puede visibilizar el
consumo de anime y manga como un agente que orienta a estos estudiantes hacia la creacién
artistica. Lo anterior se puede ver de manera directa en su eleccion tematica y en la
construccion de sus discursos estéticos, los cuales van desde la experiencia femenina a partir
del acercamiento al manga shdjo o josei, o el rompimiento de estereotipos desde le creacién de
los cuerpos entre el género masculino y femenino por parte de algunos animes shonen.
Ademas, se puede agregar que, la profundidad del concepto kawaii (que abarca tesituras entre
lo tierno y lo puro) y la profundidad psicolégica que caracterizan ciertos animes y mangas

seinen han terminado por germinar en las propias creaciones artisticas de los estudiantes.

Con relacién a lo comentado con anterioridad, se puede agregar también que algunas
de las influencias estilisticas del anime y el manga utilizadas por los estudiantes se pueden
identificar facilmente, y estas son: ojos grandes, pestanas largas, mandibula fina, cara de forma
alargada, cuerpo delgado. Caracteristicas que segun dos de los estudiantes se encuentran muy
extendidas en este medio. En este sentido, los docentes han terminado por coincidir que han
observado que una parte de sus estudiantes presentan estos imaginarios del anime y el manga
dentro de sus practicas enfocadas al dibujo y la pintura. Particularmente, han encontrado

ciertos patrones estilisticos que se repiten en algunos trabajos, tales como dibujos donde los
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personajes tienen las piernas elongadas, la nariz muy pequenfa, asi como los ojos e iris muy
grandes. Cabe decir que estas influencias del anime y el manga generalmente se encuentran

en los géneros shonen, shojo y seinen.

Es importante mencionar que los mismos estudiantes han identificado sus propias
construcciones de discurso a partir de su interpretacion de la cultura japonesa a través de
ciertos animes y mangas. De ahi que tres de ellos se hayan interesado por indagar en algunas
convenciones sociales, como las mascaras utilizadas por los japoneses para funcionar en
sociedad, o sobre la manera en cédmo algunos personajes del anime usan orejitas de gato (que
ciertas culturas urbanas japonesas terminan por apropiar en sus atuendos), cuestiones que han

terminado por integrar de alguna u otra manera dentro de su obra.

Relacionado con lo anterior, es relevante mencionar un discurso recurrente por parte de
tres de los estudiantes, y que conlleva la reiteracion de la representacion del cuerpo de las
mujeres para expresar su libertad y autonomia sexual. De ahi que la exploracion femenina a
partir del topico de las chicas magicas (jovencitas con poderes magicos que tienen que resolver
de la misma manera sus problemas personales) es algo que se puede observar en su obra por
medio de la utilizacion de elementos tipicos, tales como varitas o espadas magicas. En este
mismo sentido, la integracién de criaturas magicas (como los unicornios) formarian igualmente
parte de la vision ofrecida por los animes y mangas de fantasia. A través de estos, los
estudiantes formarian un mundo detallado hiper femenino lleno de decorados color pastel y
objetos ligados a las personalidades de estos protagonistas. La idea de estos seres seria

transformarse, renacer y encontrarse a si mismos.

Como un apunte critico al consumo cultural del anime y el manga de los estudiantes con
relacién a su creacion artistica, se puede decir que, como afirma Bourdieu (2017) los campos
terminan por influir en la visiéon del mundo de los sujetos que los habitan. Al ser los campos

espacios sociales estructurados y estructurantes, integrados por instituciones, agentes y
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practicas, su delimitaciéon se puede localizar facilmente. En el caso de esta investigacion, el
campo al que se refiere es el del arte, y en especifico al que opera dentro de una institucién de
educacion superior con una vision del arte occidental. Con esto presente, Bourdieu (2013)
advierte a que cada campo se encuentra estructurado a partir de formas estables de
reproduccion de sentido, las cuales despliegan un conjunto de normas y reglas (no siempre
explicitas), que crean logicas de relacion entre los que se encuentran adscritos a él. De esta
manera, los principios de los campos se asimilan por los sujetos a partir de distintos procesos
de socializacion, los cuales terminan por crear estructuras que terminan por estructurarlos, es

decir, que desarrolla pautas para una particular visién del mundo.

Siguiendo con esta serie de ideas, Bourdieu (2017) explica como los sujetos
pertenecientes a los campos incorporan ciertas nociones que orientan la racionalidad de sus
actos, a la vez que buscan estructurar de manera continua su sentido del mundo. De esta
forma, los sujetos construyen su vision del mundo bajo la coaccion de la estructura del campo.
Para agregar mas complejidad, se puede afirmar también que la conformacién del campo del
arte responde a procesos histéricos muy particulares, donde la relacion entre creacion artistica
y producto artistico se ha transformado a partir de diversos escenarios. En este contexto
extraordinario, la produccion artistica y el consumo cultural crean valores alternativos a los del
mercado econdmico regular, privilegiando el valor de una obra a partir de una amalgama entre
costo de produccién, técnica, materia prima, tiempo invertido, asi como por la trayectoria y
prestigio del artista, sin dejar de lado a la critica y el reconocimiento de la comunidad artistica

(Bourdieu, 2002, como se cit6 en Vizcarra, 2002).

Con todo lo anterior en mente, se puede concebir a los estudiantes consumidores de
anime y manga de la Licenciatura en Artes Plasticas de la UABC Mexicali, como sujetos que se
enfrentan a un campo, con ciertos valores predefinidos en materia de arte y creacién artistica,

que crea estructuras con diferentes niveles de valoracion de la creacion artistica, las cuales
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terminan por influirlos a la hora de presentar su obra relacionada con su consumo en la
comunidad. Asi, mediante el contraste entre su consumo de anime y manga, su creacion
relacionada con éste y las expectativas generadas por el campo que habitan, se configura una
vision del mundo contrapuesta a sus gustos personales y lo que el mismo campo espera de

ellos.

7.2. ¢( De qué manera los estudiantes de Etapa Basica configuran sus discursos estéticos
sobre anime y manga a partir del proceso de ensefianza-aprendizaje del plan de estudios

de la Licenciatura en Artes Plasticas de la UABC Mexicali?

El trabajo realizado por Kemmis y Fitzclarence (1998) se enfoc6 en analizar la relacion
entre teoria y practica dentro del proceso de ensefanza-aprendizaje. De esta manera,
introdujeron el concepto de curriculo, como una disciplina que enlazaba teoria y practica
educativa dentro de la sociedad y la cultura en la que se desarrollaba. Asi, al adentrarse tanto
en los métodos de ensefianza, como en su papel ideoldgico, la teoria del curriculo se
posicionaba desde una visiébn mas cultural y critica, aportando la idea de que la escuela y sus
contenidos, asi como la manera en qué se ensefa, determinan la formacion de los estudiantes
mas alla de los conocimientos adquiridos en el papel. Con esto a consideracion, se revisara la
cuestion del plan de estudios, asi como de la aportacion o ausencia de los contenidos de las
Unidades de Aprendizaje de la Etapa Basica en materia de anime y manga. También, se
revisara la posicion institucional sobre estos temas, asi como la manera en que los docentes y

los estudiantes desarrollan sus posiciones en este rubro.

En primer lugar, dos de estudiantes han coincidido en que no existe ningun tipo de
contenido explicito sobre anime y manga en el plan de estudios de su licenciatura. Si bien ellos
mencionan que algunos docentes han sacado temas a colacién en torno a esta manifestacion

cultural, estos no formaban parte de ninguna Unidad de Aprendizaje, sino que eran introducidos
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por los docentes, ya sea para atraer la atencion de los estudiantes hacia su clase o bien por el

propio interés de los docentes por compartir sus gustos personales.

Dos de los docentes han afirmado lo anterior, ya que tampoco ellos han encontrado
ningun contenido exclusivo que trate algo relacionado con el anime y el manga. Sin embargo,
han terminado por coincidir en que hay posibilidades de «interpretar» las Unidades de
Aprendizaje, y que en caso de que alguno de ellos le interese el tema del anime y el manga lo
pueden incorporar en momentos especificos de los ejercicios. A pesar de lo anterior, un
docente opina que principal intencion de los docentes debe ser desarrollarse dentro de un

camino mas académico'’, a partir de los modelos y premisas del arte occidental.

En este punto, es relevante mencionar que los estudiantes que tienen la intencién de
explorar elementos del anime y el manga dentro de su obra han reiterado que deben de realizar
esto mediante una iniciativa propia. Esto lo pueden lograr mediante una seleccién de las clases
y de los contenidos que consideran que les podrian ayudar mas en sus objetivos dentro de este
rubro. Esto se puede dar sobre todo a partir de las materias donde existe una capacidad
técnica enfocada en el dibujo o la pintura, ya que son las areas que mas se podrian acercar al
anime y el manga. Sobre esto Ultimo, se puede decir que hay algunos contenidos de las
Unidades de Aprendizaje muy enfocados en desarrollar habilidades que podrian ayudarles a su
fin, por ejemplo, los que tienen que ver con las proporciones del cuerpo, la profundidad de la
imagen o sobre las cualidades del color, pero es cuestién de que los estudiantes los

identifiquen y pongan en practica.

Como conclusion de lo anterior, se puede entender que depende de los propios

estudiantes qué tanto desean continuar con este estilo derivado del anime y el manga en sus

7 Por «académico», los docentes se refieren a que ellos buscan privilegiar las normas clasicas y academicistas ya
establecidas desde el canon del arte occidental.
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obras, ya que ningun curso se inclina a desarrollar proyectos dentro de esta area, por lo que no
hay manera de darle seguimiento por parte de la institucion. Sin embargo, existe también la
oportunidad, en caso de que se tomara esta decision, de que los docentes se interesaran por
esta particular formacion visual de los estudiantes, aprovechando este bagaje previo y
utilizandolo para realizar ejercicios y practicas de una manera mas creativa, menos rigida.
Aunque por el momento no existe ningun plan relacionado con esto ultimo. En torno a esto, dos
de los docentes apuntalan que las competencias de las Unidades de Aprendizaje son muy
puntuales, y que buscan desarrollar ciertos procesos en los estudiantes. Sin embargo, la
realidad es que estas se pueden alcanzar de distintas maneras, y no es un proceso tan rigido,
aunque queda a criterio del docente su interpretacién de estas, lo que a final de cuentas
significa que, aunque el plan de estudios delimite los contenidos que se van a tocar, no puede

controlar qué se hara con ellos.

Resulta primordial entender que los contenidos de las Unidades de Aprendizaje
dificilmente buscan actuar en contra de las intenciones de los estudiantes que desean
incorporar elementos del anime y el manga en sus obras, ya que estos se elaboraron a partir
de propdsitos muy generales, y que no buscan por si mismos limitar a los estudiantes, sino mas
bien enfocarlos en el desarrollo de ciertas competencias. Ahora bien, la manera de interpretar
estos contenidos por parte de los docentes si puede tener una intencién (como veremos mas
adelante), aunque esta no proceda directamente del documento, sino de la subjetividad de los

docentes.

En la linea de lo anterior, también es cierto que el plan de estudios si ha terminado por
impactar la creacion de obra relacionada con el anime y el manga de los estudiantes en varios
sentidos. En primer lugar, ya que este plan privilegia la creacidn de arte occidental, esto ha
incidido en que dos de los estudiantes se inclinen a la creacion de estos estilos, ya que pueden

observar una mayor aprobacién por parte de sus docentes, a diferencia de sus creaciones
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derivadas del anime y el manga, las cuales muchas veces se terminan por descartar dentro del
trabajo semestral, al no encajar del todo con lo que se espera de la carrera. En segundo lugar,
y relacionado con lo anterior, dos de los estudiantes han terminado por enfocar su trabajo
relacionado con el anime y el manga en un ambito fuera de la escuela, terminando muchas
veces por no desarrollar su estilo dentro de las aulas, ya que no sienten que ahi pueda causar

un impacto significativo.

Dos de los docentes también han coincidido en que el plan de estudios posee un disefio
enfocado en desarrollar herramientas de trabajo para los estudiantes, es decir, que se enfoca
en desarrollar sus habilidades y no se encuentra creado para limitar directamente sus practicas
artisticas. No obstante, es importante pensar que, aunque es probable que en si el plan de
estudios de la carrera no busque censurar o limitar las manifestaciones artisticas relacionadas
con el anime y el manga en los estudiantes, es altamente probable que los docentes (cuya
formacion es dentro de la tradicidn occidental) terminen por incidir en la interpretacion de este
plan, y seran los que tomen la ultima decisién en clase. Por ejemplo, si en el clase se pide
dibujar la figura humana, esta se hard muy probablemente conforme a los canones
occidentales fijados desde una vision academicista, por lo que si un estudiante intenta realizarlo
de acuerdo a una influencia relacionada con el anime y el manga este trabajo sera
seguramente descartado, ya que lo que se buscaria en este tipo de clases seria el desarrollar
obras «realistas», entendiendo con esto que un estilo cercano al anime y el manga no encajaria

aqui, al ser distinto a lo que se considera realista segun este paradigma.

A pesar de lo anterior, también es cierto que este tipo de situaciones a las que los
estudiantes se deben de enfrentar en su vida académica pueden generar de igual manera
ciertas tensiones que pueden ser positivas para su formacion. Por ejemplo, al darse cuenta de
que una parte importante del arte occidental ha influido los estilos del anime y el manga, que al

final de cuentas resulta de un pastiche de influencias globalizantes que han encontrado su
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nicho en las generaciones de las ultimas décadas. Esta reflexion y otras mas pueden ser parte
importante de su formacion, e incluso pueden resultar en una reafirmaciéon de sus motivaciones
para su produccion artistica, a la vez que conecta y expande su vision de la creacién del anime

y el manga.

En otro sentido, hay que tomar en cuenta que el perfil de egreso de los estudiantes
ofrece una variedad de opciones para que los estudiantes se desarrollen durante la formacién,
desde la creacion, docencia, gestién y critica de arte. Siendo de esta forma una experiencia de
formacion de los estudiantes que los expone a una variedad de posibilidades de ejecucion, lo
que puede ir modelando las intenciones de los estudiantes durante su paso por la carrera. Esto
significa que no necesariamente van a terminar realizando lo que los habia motivado a ingresar
a su carrera, sino que podrian inclinarse por un area distinta a la creacién. O incluso, si se
inclinaran por esta area, quizas terminarian enfocandose en realizar algo distinto al dibujo o la

pintura, por ejemplo, la escultura o el performance.

Sobre lo discutido en parrafos anteriores, también hay que agregar un apartado critico
sobre el disefio de los planes de estudio. En la actualidad, predomina en las carreras de
licenciatura de humanidades y artes la tendencia de una formacién académica mas pragmatica.
Mora Vargas (2001) propone que se desarrolle un equilibrio entre la formacion académica (mas
intelectual) y la formacion profesional (mas pragmatica), a partir de la organizacion y estructura
de los contenidos programaticos variados. Esto significaria no solo pensar en términos de lo que
el mercado necesite, sino de la adecuada formaciéon de los estudiantes, en cuanto a los
contenidos intelectuales que los vuelvan expertos en su area. Esto incluye los contenidos que
desarrollen tematicas novedosas y de caracter global, tal es el caso del anime y el manga. Ya
que, a pesar de que este tipo de fendmenos culturales se consideran lejanos y muchas veces

ajenos desde las instituciones educativas, en la actualidad se encuentran influyendo a muchos
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de los estudiantes que ingresan a disciplinas artisticas, como es el caso de la Licenciatura en

Artes Plasticas de la UABC Mexicali.

7.3. ¢ De qué manera los estudiantes de Etapa Basica de la Licenciatura en Artes
Plasticas de la UABC Mexicali configuran sus discursos estéticos sobre anime y manga

a partir de su exposicion a las subjetividades de los docentes?

De acuerdo con lo que se vio en el apartado anterior, las subjetividades docentes han
atravesado varios procesos relacionados con el plan de estudios de la carrera, desde la
interpretacion que hacen de los objetivos generales y las competencias de las Unidades de
Aprendizaje hasta el curriculo oculto que a veces aparece. En esta seccion se complementara
lo ya visto con otras aportaciones relacionadas con estas subjetividades, para realizar una
interpretacion de la manera en la que los estudiantes de Etapa Basica configuran sus discursos

estéticos a partir de la exposicién a éstas.

Como ya se habia comentado, Foucault (1999) concibi6 al proceso de subjetivacién
como una oportunidad para que el sujeto pudiera construirse a si mismo, externando su
subjetividad a partir de opiniones, creencias o saberes. De este modo, la subjetivacién podria
servir como mecanismo para construir el yo con relacion a los otros, a partir del contraste de
subjetividades. Foucault (1991) imaginé al lenguaje como el terreno paradigmatico por el cual
fluian las subjetividades, debido a esto estudioé las palabras y el papel de estas en la
construccion de los discursos. Entendiendo lo anterior, se puede comprender la importancia
que tienen los discursos en la presentacién de las subjetividades, observando que las palabras
y la manera en que se utilizan construyen diversas significaciones, las cuales estan cargadas
con distintas intenciones. A continuacion, se presentaran una serie de discursos que daran idea
de como las subjetividades de los docentes de este estudio incurren en diferentes

significaciones a partir de la relacién con sus estudiantes consumidores de anime y manga.
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Desde aquellas que corresponden a las relaciones de poder, hasta las que se conectan

directamente con las condiciones propias del entorno educativo en el que se encuentran.

Para empezar, dos de los estudiantes han notado que un par de docentes han
introducido temas relativos al anime y el manga, a veces de manera marginal, dentro de sus
materias. Esto con la intencién de captar su atencidén o para compartir su propio gusto por estos
contenidos. Incluso, en algunas pocas ocasiones se han encontrado con el apoyo de algun
docente que los ha orientado hacia su creacion artistica relacionada con el anime y el manga.
Sin embargo, no todos los comentarios sobre anime y manga introducidos por los docentes han
sido positivos, a veces estos han enunciado ciertas caracteristicas sobre estos productos
culturales de una manera critica, lo cual muchas ocasiones ha terminado por incomodar a

algunos de los estudiantes.

En el caso de los docentes, dos de ellos ven a este curriculo oculto como una manera
de introducir reflexiones en torno a la creacién artistica. Lo anterior puede convertirse en una
oportunidad para los mismos docentes, ya que, al tocar temas, como por ejemplo la figura
humana, se pueden observar las diferencias entre el canon occidental y las representaciones
del anime y el manga, y de esta manera comprender cuales son las intenciones de cada uno de
esos estilos. Otra reflexién interesante derivada de este ejercicio puede ser que los estudiantes
comprendan que la creacién artistica es mas que imitacion de un estilo, en el caso de los
mangakas que ellos admiran, la intencién es que se entienda que la base de su estilo se
construye con lo que ellos quieran decir y de la forma que ellos lo quieran expresar, ya que un

artista del manga no se dedica a replicar sino a crear algo propio.

Ahora bien, las opiniones que los docentes expresan sobre el anime y el manga de
frente a los estudiantes son muy relevantes y es importante repasarlas. Es primordial reconocer
que todos los docentes reconocen el anime en mayor o menor medida lo han visto, sobre todo

durante su infancia (que fue el periodo que les toco verlo en la television). Dos de ellos han
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incorporado a estas expresiones como parte de los productos culturales que consumen, por lo
tanto, tienen un poco mas de conocimiento y sensibilidad al respecto, aunque la realidad es
que el resto de los docentes no lo considera especialmente relevante dentro de la creacion
artistica de la carrera. Este ultimo grupo de dos docentes son los que han realizado
comentarios mas negativos sobre el anime y el manga, muchas veces por desconocimiento o
por prejuicio de la cultura japonesa. Resulta sustancial recordar que los valores morales o
estéticos orientales muchas veces se encuentran velados al publico occidental, por lo que
puede ser comun que estos productos culturales sean malinterpretados o directamente
incomprendidos. Esto ultimo puede ayudar a explicar la extrafieza y los comentarios negativos

hacia estos productos culturales.

Sobre lo mencionado anteriormente, hay que reconocer, de igual manera, que a pesar
de que solo dos de los docentes mantienen una relaciona significativa con el anime y el manga,
los cuatro consideran a estos medios artisticos validos, aunque no los hayan explorado
demasiado, ya que no forma parte de sus intereses artisticos generales. En menor medida, hay
un docente considera a esta area un medio artistico «<menor», algo que si los estudiantes
siguen explorando pueden quedarse «estancados». Aunque este tipo de comentarios sea
escaso y no necesariamente malintencionado puede ser relevante para los estudiantes que se

expongan a estos juicios constantemente durante su paso por la Etapa Basica.

Con relacién a las opiniones que tienen los docentes sobre la creacion derivada del
anime de sus estudiantes, estas son muy claras y son expresadas a veces de manera explicita
o implicita. Por ejemplo, aunque no siempre pueden hablar de manera negativa de una obra de
sus estudiantes que incorpore parte de este estilo, muchas veces pueden minimizar su trabajo
o directamente no tomarle relevancia. También, se puede dar el caso de que simpaticen con
este gusto del anime y el manga y hagan menciones positivas durante la clase, por ejemplo, en

clases de taller en las que se hagan revisiones de los avances de los proyectos de una materia
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donde los estudiantes con trabajos relacionados con el anime y el manga pueden recibir
retroalimentacion, la cual puede ayudar a mejorar su trabajo y a ofrecerle un aprendizaje

significativo.

Lo expresado con anterioridad denota que los cuatro docentes se encuentran
polarizados en sus opiniones sobre el anime y el manga y sobre la creacion artista derivada de
este proceso por parte de sus estudiantes, lo cual muchas veces incide en sus decisiones a la
hora de incorporar o no estos estilos en los temas o ejercicios de la clase. Estas decisiones
pueden repercutir incluso en si los docentes le dan importancia o no a estos trabajos de los
estudiantes, o inclusive a mostrar indiferencia hacia ellos y cierto favoritismo a obras de corte

mas occidental y realista.

Si bien es cierto que segun la vision de los estudiantes la mayoria en la planta docente
resultan ser comprensivos y reflexivos con que ellos realicen este tipo de creacion, entendiendo
que forma parte de su experiencia personal y que resulta ordinario que tengan esta influencia
estilistica gracias a la exposicion de las industrias culturales, y que esto puede derivar en una
asimilacién por parte de estos estilos artisticos por parte de los estudiantes para su posterior
reinterpretacion, no obstante, un par de docentes consideran que existe el peligro de que si no
se introduce un elemento critico por parte de los estudiantes estos pueden terminar por realizar

ejercicios de simple replicacion, sin buscar crear realmente un aporte original de su parte.

Mientras el lado mas conservador, representado por uno de los docentes, puede incluso
considerar a estos ejercicios estilisticos derivados del anime y el manga como «muletillas» que
se deben quitar para aprender a crear de una manera correcta, también aparece una posicion
conciliadora, por parte de un docente, donde se busca integrar una vision en la que se intenta
cumplir con la competencia de la clase, mientras se ofrece un espacio para que los estudiantes

puedan explorar estas inquietudes estilisticas del anime y el manga.
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Un dltimo punto en este rubro tiene que ver con el interés de los docentes por los
trabajos de los estudiantes que han explorado un estilo cercano al anime y el manga. Esto
varia mucho dependiendo de la atencion y de los gustos personales de los docentes.
Igualmente, muchos de ellos han mostrado interés por estos trabajos, pero en términos de
calidad técnica o discursiva y no por el hecho de estar influidos por el anime y el manga. Ahora
bien, la manifestacion del interés de los docentes en dos casos se ha enfocado en crear
limitaciones al trabajo relacionado con el anime y el manga de sus estudiantes, por diferentes
razones. Una de ellas ha sido que directamente se tenga menosprecio por las obras derivadas

del anime y el manga, y se acabe por prohibir que se realicen ejercicios de ese tipo en clase.

Otra limitacion no directa ha sido a manera de comentarios negativos sobre la obra, por
parte de una docente, no prohibiéndola directamente, pero si demeritdndola e incidiendo en
que se vaya por otro camino de creacion estilistica. Sin embargo, en otras ocasiones las
limitaciones van encaminadas a que los estudiantes busquen crear productos artisticos propios
y no réplicas o derivados de otros que ya existen, tal como se pudo observar en el caso de un
docente. En este sentido, el discurso de este Ultimo docente se acerca a encaminar a sus
estudiantes a que exploren un el estilo personal a desarrollar y que no se dediquen a copiar lo
que otro autor ya hizo, es decir, lo que se desea es que los estudiantes encuentren una voz
personal. Lo anterior puede tener muchas implicaciones, pero lo cierto es que termina por influir
fuertemente en las decisiones de los estudiantes en cuanto a su creacién artistica derivada del
anime y el manga, al no encontrar una linea clara en la cual transitar sus intereses en esta area

y al encontrarse con discursos contradictorios por parte de sus docentes en este ambito.

Como una reflexién critica, se puede anadir que Garcia-Huidobro y Schenfeldt (2020)
conciben que la subjetividad docente en artes se construye, no solo a través de una posicién
personal con el otro, sino a partir de diversas experiencias no lineales en un entramado

rizomatico dentro de un contexto artistico y educativo. Esto significaria, no solo una posicién
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dicotomica, sino una multiplicidad de posiciones que darian pie a negociaciones dentro de los
distintos niveles de poder. Lo antes dicho podria ofrecer una posicién mucho mas equilibrada
en cuanto a los discursos revisados, al entender que mas alla de ser simples producciones
discursivas, su centro se encuentra en ser y hacer, tanto desde la accion artistica como de la
docencia. Las localizaciones, por lo tanto, se situarian por medio de diferentes desplazamientos
de las posiciones de los docentes, es decir, a través de su aspecto situacional (Garcia-

Huidobro y Schenfeldt, 2020).

Con estos antecedentes, se puede pensar a los docentes de este estudio como sujetos
con diferentes conocimientos y experiencias (tanto artisticas como docentes), que contrastan
sus subjetividades con las de sus pares y sus propios estudiantes, y que realizan una constante
retroalimentacion, que la mayoria de las veces puede llevarlos a considerar nuevas posiciones
sobre diversos temas relacionados con el arte y la creacién, que acontecen en su vida cotidiana

y profesional.

7.4. ¢ Cudles son las representaciones simbdlicas relacionadas con el anime y el manga
de los productos artisticos generados por los estudiantes de la Licenciatura en Artes

Plasticas de la UABC Mexicali al concluir la Etapa Basica?

En este apartado final se describiran las representaciones simbdlicas con relacién al
anime y el manga de la obra de los estudiantes al concluir la Etapa Basica. De esta forma, se
presentara los contenidos conceptuales, tematicos, ideoldgicos y emocionales derivados del
anime y el manga que los estudiantes realizan al finalizar su primera etapa de formacion de la

carrera.

Bourdieu (2016) advierte que aquellos que poseen mas capital cultural son los que
marcan la pauta para la generacién del gusto en una sociedad, mientras que los que disponen

de menos capital cultural tienden a aceptar ese gusto. Si se atiende a que los estudiantes de
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Artes Plasticas acceden principalmente a un estado subjetivado del capital cultural (el cual se
visualiza sobre todo en su consumo y apropiacién del anime y el manga), se puede entender
que al tener esta capacidad de manifestacion del capital cultural se encuentran mas facultados
para realizar creaciones artisticas derivadas de su consumo cultural. Al comprender mejor los
productos que consumen, también tienen la posibilidad de describirlos mejor, y por
consecuencia, de representarlos satisfactoriamente en las obras de su propia creacion. El
consumo de anime y manga, por tanto, delimita en gran medida las representaciones
simbdlicas de los productos generados por los estudiantes. De acuerdo con esto, resulta
preciso presentar qué tipo de representaciones simbdlicas estan produciendo los estudiantes,
las cuales se derivan de su consumo cultural, pero también se encuentran atravesadas por sus

circunstancias personales.

Como ya se habia presentado en un apartado anterior, entre los temas mas explorados
por parte de dos de las estudiantes en sus obras derivadas del anime y el manga se
encuentran los relativos a la experiencia femenina desde una perspectiva feminista. Ahora bien,
este tema se mantiene al salir de la Etapa Basica, y se amplifica para abarcar lo relacionado
con la familia, la amistad o el amor. Estos temas se representan con una fuerte carga por parte
de las estudiantes, donde se representa su sentir, incorporando los elementos observados en

el anime y el manga, pero cargandolos de un significado mas personal.

Otro tema se vincula con la fantasia, ya que a través de ciertos elementos del anime y
el manga se juega con la creacién de mundos fantasticos y abstractos que forman un juego
psicolégico entre el autor, la obra y el publico. Para el caso particular de uno de los estudiantes
esto puede resultar atractivo, ya que en su opinidon mucho en el anime y el manga tiene que ver
mas con un mundo mas imaginario que realista. Ademas, a través de la creacion de estas
realidades, un estudiante puede representar estados de animo como la tristeza o la felicidad, a

manera de metéaforas e imaginarios simbdlicos.
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Otro tema recurrente y muy importante entre dos estudiantes es el relacionado con la
experiencia LGBTIQ+. Al haber géneros especificos dentro del anime y el manga que tratan
estos tdpicos (como el hentai, yaoi y yuri, por ejemplo), se ha dado un proceso natural de
consumo de este tipo de productos entre la comunidad LGBTIQ+ que gusta del anime y el
manga. A partir de lo anterior, dichos estudiantes que han decidido incorporar estilos y
tematicas de estos géneros se han preocupado por explorar el amor, la sexualidad y la
identidad. De esta manera, mediante referencias a la resistencia, la aceptacién y la busqueda
de libertad han construido una serie de referentes simbdlicos en clave para la comunidad, que
intenta encontrar un canal de comunicacién para sus propias luchas, tanto colectivas como

individuales.

El terror representado a través del anime y el manga también ha sido un referente en el
que uno de los estudiantes ha incursionado. Ya sea porque los elementos visuales pueden ser
muy elaborados e impactantes, o porque las implicaciones discursivas puedan resultar en un
ejercicio de catarsis sobre sus propios miedos, la realidad es que el terror es un género que
gusta mucho, y un estudiante puede utilizar sus elementos para crear algunas de sus obras.
Situaciones como la injusticia, el abuso, el resentimiento o la venganza se ven representados a
través de graficas que intuyen el dolor y la ira de quien las realiza, y que a través de la

experiencia de un mundo cruel e inseguro busca plasmar un final definitivo para el sufrimiento.

Por su parte, uno de los docentes considera que, ante todo, lo que mas se encuentra en
el tipo de representaciones simbdlicas de los estudiantes son las referentes a la soledad, la
ansiedad y la impotencia en un mundo que las resulta incomprensible e injusto. Asi que a partir
de pinturas, recortes y textos pueden incluir elementos que llevan a una reflexién de tipo
existencialista, o que expone una situacién particular de los estudiantes. Y esto resulta
revelador en el sentido que muchas de las exploraciones de los estudiantes,

independientemente del género o tema se podria ubicar dentro de este tipo de



215

representaciones simbdlicas, que a final de cuentas hablan mucho de su experiencia personal,
lo cual no resulta raro, en una poblacion estudiantil que tiene ciertas caracteristicas que la

dotan de mucha sensibilidad ante estos temas, como se vera a continuacion.

Mientras a nivel conceptual los seis estudiantes han incursionado en ideas y emociones
relacionadas con el anime y el manga. Entre ellas la cuestién muy relevante de la feminidad
contenida en el shdjo, que presenta uno de los discursos mas populares dentro de este género
que es el del poder de las mujeres para incidir en su realidad y decidir sobre su propia vida.
Asi, a través de, por ejemplo, la representacion de los estudiantes de chicas magicas que
mediante sus poderes pueden enfrentarse a la maldad del mundo (representada a través de
villanos y artefactos daninos), y cuya sororidad es mas importante que su poder individual, las
lleva a colaborar y reafirmar los vinculos entre ellas. En contraste con lo anterior, por medio de
un referente importante que se puede ver a través del seinen, un género que propone
reflexiones sobre temas duros y profundos de la realidad, relativos a la muerte, el duelo, la
condicion humana y la busqueda de la felicidad, los estudiantes se han aventurado a explorar
tematicas de la sociedad actual y de un sentir generalizado de ansiedad e incertidumbre,
situaciones en las cuales al parecer no se puede sobrevivir si se mantiene una ingenuidad o

indiferencia por la realidad en la que se habita.

En lo referente a la categoria de kawaii, esta ha cobrado una importante relevancia en
la representacién de las ideas y emociones de los estudiantes. La ternura y la pureza
representada en ciertos personajes creados por estos reflejan en su interior condiciones de
melancolia, tristeza y soledad, pero también rebeldia. Al final, esta representacién conceptual
propone una expresion de dulzura que contiene dentro una realidad oculta, una busqueda por
parte de los estudiantes de un mundo que no existe fuera de la fantasia, y en el cual pueden

refugiarse de manera segura.
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Contrastando con lo anterior, uno de los docentes también ha identificado el anime y el
manga hentai (erético y pornografico) como una fuente de inspiracion para ciertos estudiantes,
que buscan explorar su sexualidad o jugar con las formas a partir de la creacién de argumentos
y conceptos experimentales relacionados con el sexo. Aqui es importante entender que en
Japon el hentai proviene de una larga tradicién artistica de varios cientos de afos que encontro
su punto de inflexién a partir de la industria del anime y el manga, y cuyos artistas en estos
medios desarrollan complejas tramas e imaginerias visuales cargadas de simbolismos, por lo
que lo sexual no se encontraria limitado a buscar un fin erotizante, sino a representar todo un

mundo de sensaciones e ideas a partir de sus imagenes.

Para finalizar lo referente a este rubro, segin uno de los docentes, la juventud en todas
sus vertientes tiene una importancia predominante en los estudiantes, lo que es hasta cierto
punto l6gico, debido a la edad en la que se encuentran ellos. Sin embargo, la juventud como
concepto conlleva buscar elementos que tienen larga tradicion literaria, como por el ejemplo la
novela de formacion, en la que se explora el paso de la nifiez a la adultez y todas sus
vicisitudes. Asi, en las representaciones de las historias de juventud que realizan los
estudiantes a partir de su observacion en el anime y el manga, se presentan chicos y chicas
que se enfrentan a la soledad y la incomprensidn, pero también a un sufrimiento muy particular
de su edad: el sentir las cosas por primera vez. De esta manera, la tragedia de la experiencia
cotidiana se transforma en una oportunidad de comunicar con el mundo, de conectar con otros

jovenes que se sienten igual que ellos.

Como ultimo punto, es conveniente mencionar que las obras mencionadas con
anterioridad se pueden ver expuestas de manera individual, a través de espacios privados,
como galerias de arte 0 convenciones de anime y manga, pero también por medio de espacios
institucionales como museos y dentro de la misma UABC, con los lugares que se encuentran

designados para las exposiciones de sus estudiantes. A pesar de lo anterior, dos de los
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estudiantes mencionan que algunas de estas obras no terminan por exponerse, ya sea porque
los propios estudiantes lo desean, o porque no encuentran un espacio en las que este tipo de

obras sean reconocidas.

En suma, lo mostrado durante este capitulo ofrecié una discusion encaminada a facilitar
respuestas a las preguntas especificas, las cuales se encuentran indisociablemente ligadas con
los objetivos de investigacion. Con esto se desea construir sentido para los hallazgos
encontrados, asi como trazar un camino final que derive en las conclusiones del siguiente

capitulo, el cual propondra un desenlace para el trabajo investigativo desarrollado hasta ahora.
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Capitulo 8. Conclusiones

En este ultimo apartado se daran a conocer las conclusiones que se obtuvieron a partir
de los resultados finales del proyecto. Para lo anterior se estableceran dos secciones
diferenciadas. La primera, ofrecera una recapitulacion de lo expuesto a lo largo de este trabajo,
incluyendo el alcance del objetivo principal y una sintesis de los resultados obtenidos. Ademas
de esto, se presentaran tres consideraciones que conllevan una gran importancia para el
proyecto: recomendaciones especificas basadas en los resultados, contribucion del trabajo de
tesis y limitaciones enfrentadas durante el estudio. La segunda, se enfocara en desarrollar un
espacio de discusién, a partir de los hallazgos encontrados en este trabajo, sobre temas
relacionados con la validez del anime y el manga como formas de arte, asi como lo vinculado
con el plan de estudios y los tipos de perfiles docentes necesarios para formar en estas nuevas

expresiones artisticas.

8.1. Hallazgos, recomendaciones y contribucion de la tesis

La investigacion aqui presentada se realizé con el objetivo principal de analizar la
manera en que se configura la formacion artistica de los estudiantes de la Licenciatura en Artes
Plasticas de la UABC Mexicali de Etapa Basica, que poseen discursos estéticos relacionados
con el consumo de anime y manga, a partir de la interaccién con el plan de estudios y las
subjetividades de sus docentes. Para lo anterior, se efectu6 un ejercicio de estudio de caso con
los estudiantes consumidores de anime y manga de la Etapa Bésica de la Licenciatura en Artes
Plasticas de la UABC Mexicali y sus docentes, de marzo a abril de 2024, partiendo de

entrevistas semiestructuradas con informantes clave y analisis documental.

Los resultados que se obtuvieron posibilitaron dar respuesta a las preguntas
especificas, para de esta manera lograr los objetivos de investigacién que se plantearon en

este proyecto. Una vez analizado lo anterior a partir del cruce de la informacién obtenida, se
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identificaron algunos hallazgos y areas de oportunidad que son importantes de presentar. A

continuacion, se enumerara lo mas relevante en torno a este rubro:

Los seis estudiantes de este estudio realizan un consumo constante de anime y manga,
a través de diferentes soportes y plataformas. En contraparte, solo dos de sus docentes
presentan consumo, y si lo hacen es de manera poco significativa. Este precedente coloca a la
vista la manera tan distinta conque estudiantes y docentes han tenido su acercamiento con
este medio, ya que los primeros lo han hecho desde edades muy tempranas y han crecido
descubriendo nuevos productos que se han adecuado a sus inquietudes, mientras que los
segundos, si acaso han tenido un acercamiento, éste fue durante la infancia y la adolescencia,

y es observado a la distancia como parte de una etapa de consumo que no tuvo continuacién.

De los estudiantes que consumen anime y manga, los seis revelan una marcada
influencia de estilos y tematicas derivadas de este medio dentro de sus obras. Esto se puede
corroborar sobre todo a través de la observacién de los ejercicios realizados durante las clases
practicas, asi como en la presentacién de los proyectos de cada materia. Algunos de los
atributos estilisticos mas reconocibles del anime y el manga que se puede ver en estas
muestras son: personajes delgados con piernas y extremidades elongadas, asi como con
rostros muy expresivos que se caracterizan por tener ojos grandes y una nariz muy pequena.
Ademas, de entre las tematicas derivadas del anime y el manga que desarrollan en sus
trabajos se destacan aquellas relacionadas con la feminidad y el género, la cultura kawaii, el

romance fantastico, el terror psicoldgico y la busqueda de la propia identidad.

En cuanto a la relacién entre los contenidos del plan de estudios de la carrera y el
anime y el manga, dos de los estudiantes coinciden que no existen contenidos explicitos que
aborden esta area de conocimiento. Sin embargo, segun estos mismos en algunas ocasiones
se pueden utilizar los contenidos de una materia practica de manera tangencial para

incursionar en un ejercicio relacionado con el anime y el manga, aunque esto resulta
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especificamente de los intereses e intenciones de los estudiantes o docentes y no resulta una

norma comun.

Debido a que el plan de estudios de la carrera fue creado para cumplir con ciertas
expectativas, las cuales se pueden visualizar a través de las competencias que se desean
desarrollar en cada Unidad de Aprendizaje, es muy dificil que lo anterior coincida con lo que los
estudiantes con intereses relativos al anime y el manga desean realizar. Segun la vision de un
par de estudiantes, la presién por cumplir con los requerimientos para la evaluacion en cada
clase hace que muchos se decanten por priorizar esto, antes que buscar sus propios intereses
y exploraciones artisticas en este ambito. En este sentido, también resulta fundamental
entender que la forma en que se encuentra desplegado el plan de estudios tiende a privilegiar
la creacion de estilos de obras occidentales y tradicionales, lo que se convierte en otro
obstaculo para aquellos estudiantes que desean incursionar en los territorios de la cultura pop

japonesa.

A proposito de lo discutido en los parrafos anteriores, resulta importante comprender
que, a pesar de que existen numerosas dificultades por parte de los estudiantes para
desarrollar sus inquietudes artisticas con relacion al anime y el manga, existen estrategias que
estos implementan para lograr usar los contenidos del plan de estudios a su favor. Segun uno
de los estudiantes, una de ellas se relaciona con las adaptaciones e implementaciones de lo
aprendido en clases dentro de sus trabajos. Partiendo del reconocimiento por parte de dos de
los estudiantes de que el plan de estudios no propone limites explicitos a la creacion
relacionada con el anime y el manga, estos pueden desarrollar trabajo de este tipo siempre y
cuando cumplan con la competencia requerida. Por lo cual, cualquier habilidad o conocimiento
técnico puede ser apropiado por los estudiantes para sus fines estilisticos, toda vez que sea
aceptado como valido por sus docentes. Otra de estas estrategias, segun otro estudiante, se

relaciona con la perfilacion de la carrera, es decir, el elegir materias que el estudiante considera
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adecuadas para su aprendizaje en torno al anime y el manga, para orientar a su vez los

contenidos hacia productos derivados de su interés en este tipo de creaciones.

Otro aspecto que incide particularmente en los estudiantes consumidores de anime y
manga que tienen intenciones de crear obra marcada por este estilo, tiene que ver con las
subjetividades de sus docentes hacia lo relacionado con este mundo. Para empezar, segun dos
de los estudiantes, muchas veces los docentes mantienen un curriculo oculto donde introducen
tematicas y opiniones sobre anime y manga, a partir de diversas motivaciones. Lo anterior
puede funcionar en dos niveles diferenciados: como catalizador de los propios intereses de los
estudiantes para encausar los ejercicios realizados en clase, o, por el contrario, como artefacto
desmotivador de la creacion e implementacion de estos estilos y tematicas en las obras que se

realizan durante las sesiones de trabajo.

También, en el sentido de las subjetividades de los docentes, las opiniones expresadas
durante las clases en torno al anime y el manga, asi como su relacién con la creacion artistica,
ofrecen claves para entender como estas inciden en sus estudiantes a la hora de tomar
decisiones sobre la creacion relacionada con este ambito. Segun un estudiante, una de las
opiniones mas repetidas tiene que ver con el poco valor expresado por el anime y el manga
como expresion artistica. Si bien en este trabajo se ha expresado que los docentes conocen y
valoran el trabajo realizado por los animadores y mangakas, asi como por sus obras, uno de
ellos considera que este tipo de medios no posee el mismo valor artistico que las artes
plasticas, y que deriva en su mayoria en simple entretenimiento, o en su defecto, en productos
de caracter masivo. De igual forma, y debido dos de los docentes se han formado dentro de
enfoques mas occidentales del arte, se valora poco los estilos mas orientales y sobre todo

aquellos que tienden a parecer menos realistas.

Sumado a lo dicho en el parrafo anterior, se puede decir que a través de las propias

subjetividades de los docentes se establecen comentarios y maneras de proceder que influyen
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en la creacion artistica de los estudiantes consumidores de anime y manga. Dependiendo del
interés mostrado por su trabajo de este tipo, ya sea a través de comentarios positivos,
negativos o incluso a la ausencia de comentarios, se fundamentan apreciaciones encaminadas
a validar cierto tipo de creaciones artisticas por sobre otras, lo que generalmente tiende a

demeritar los trabajos relacionados con el anime y el manga.

Una dltima consideracién sobre las subjetividades de los docentes se construye bajo el
referente de las limitaciones que a veces se dan, como parte de las obras de los estudiantes
que desarrollan incorporaciones del anime y el manga. Dichos limites se establecen a través de
diferentes estrategias. Esta el caso de una docente que de manera explicita les ha dicho a sus
estudiantes que no se encuentran permitidas creaciones relacionadas con el anime y el manga
en clase, mientras que hay otro caso de otra docente, que, aunque no se encuentre en un
primer momento abierta a estos estilos, se puede dar una negociacion para que se les permita
continuar con este tipo de proyectos. Muchos de estos limites son explicados por los propios
docentes como formas de evitar la replicacién de los estilos del anime y el manga, para que los
propios estudiantes, a partir de un ejercicio de reflexion se den cuenta de la diferencia entre
copiar y crear algo original. Aunque, lo anterior se cuestiona muchas veces desde los propios
estudiantes de este estudio, ya que, segun una estudiante, el arte contemporaneo tampoco
tiene muy claro donde inicia y termina lo «original», y considera que esas limitaciones se
generan mas bien desde el prejuicio y el desconocimiento de estas formas de arte no

hegeménicas dentro del mundo del arte occidental.

Para acercarse a un desenlace que pueda cerrar con lo expuesto en este apartado,
resulta importante posicionarse sobre los tipos de discursos en torno al anime y el manga que

los estudiantes desarrollan en sus obras al finalizar la Etapa Bésica.

Una primera cosa que se puede notar es que muchas de las teméaticas que los

estudiantes toman del anime y el manga se mantienen, e incluso muchos de los discursos de
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sus obras ganan en complejidad. Por ejemplo, en lo referente a la experiencia femenina y a las
tematicas de caracter LGBTiQ+, algo que tres de los estudiantes valoran mucho, se puede
observar que se realizan incorporaciones conceptuales a las obras, fruto de lo aprendido en
clase, pero también de la propia canalizacién e interés de los estudiantes por mantener el estilo
con el que desean crear, es decir, como producto de una decisién personal. Ahora bien, hay
que entender que mucho de lo que vincula a estos estudiantes con las creaciones relacionadas
con el anime y el manga, es que, estos encuentran en este medio maneras de expresar
inquietudes y deseos mas cercanos a sus propias inclinaciones estéticas, asi como a sus

maneras de concebir la realidad y de interpretar sus emociones.

Otra cosa que se puede visualizar es que los seis estudiantes realizan una compleja red
de conexiones intelectuales para poder implementar en sus obras conceptos muy anclados en
la cultura japonesa, tales como lo kawaii y el hentai. Esto como resultado de su propia relaciéon
con la cultura que genera el anime y el manga, lo que revela el grado de involucramiento de
estos estudiantes con los productos culturales que consumen. Ahora bien, estos conceptos no
siempre se quedan en una mera imitacion, sino que se encuentran atravesados por la
experiencia personal, asi como por la percepcién de los estudiantes sobre temas y
problematicas actuales, de caracter local y global. De esta manera, se realiza un sincretismo
entre lo que consumen, proveniente de una estética y valores orientales, a partir de su relacién
con una cultura enmarcada por su propio contexto, asi como de la formacién artistica que

reciben dentro de la carrera.

Una vez expresado lo anterior, resulta revelador colocar aqui algunas observaciones
sobre la cuestion de los supuestos que antecedieron esta investigacion, con el fin de observar
si se consumaron, y de ser asi, en qué medida lo hicieron. En los siguientes parrafos se

ahondara un poco al respecto, partiendo de la numeracién que se les asigné en un principio.
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El primer supuesto fue que el consumo de anime y manga tienen un papel fundamental
en algunos jovenes al momento de aspirar a ingresar a la Licenciatura en Artes Plasticas de la
UABC Mexicali. La realidad de este punto es que, en dos de los casos, el consumo de anime y
manga si influyé en el deseo de los estudiantes por elegir una carrera afin a sus inquietudes
artisticas, aunque Artes Plasticas no fue siempre la primera opcidén. Hay que entender que tres
de ellos ya habian incursionado en otras carreras creativas, pero en algin momento de sus
vidas decidieron que Artes Plasticas les daria mas herramientas para desarrollar su estilo

relacionado con el anime y el manga.

El segundo supuesto fue que los estudiantes de la Licenciatura en Artes Plasticas de la
UABC Mexicali que consumen anime y manga desarrollan discursos estéticos referentes a la
cultura pop japonesa que se ven reflejados en su produccién artistica al iniciar la Etapa Basica.
En este rubro, la evidencia apunta a que los seis estudiantes consumidores de anime y manga
de este estudio producen obra cargada de fuertes discursos estéticos relacionados con la
cultura pop japonesa, sobre todo lo referente a anime, manga, videojuegos y musica. Esto
como consecuencia de su consumo anterior a su ingreso, pero también, en relacion con lo que
van aprendiendo en clase, sobre todo en materia técnica, lo que significa que ponen en practica

lo aprendido en clase para sus intenciones estéticas relacionadas con este medio.

El tercer supuesto fue que al ingresar a la Licenciatura en Artes Plasticas de la UABC
Mexicali, los estudiantes se enfrentan a un plan de estudios y a una perspectiva docente que
pone en duda al anime y al manga como una expresion artistica académicamente legitima.
Este aspecto resulta muy revelador, ya que, desde el plan de estudios no se hace mencién de
ninguna cuestion relativa al anime y el manga, asi que queda a la interpretacién de los
estudiantes y sus docentes cualquier consideracidn vinculada con este rubro. Otra realidad es
que el plan de estudios se limita a proponer un perfil de la carrera, desde una vision occidental,

con lo cual todo lo relacionado con el anime y el manga queda inmediatamente invisibilizado.
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Ademas de lo anterior, la visién de los docentes sobre la validacion artistica del anime y el
manga se encuentra muy dividida, ya que tres de ellos si consideran a este un medio artistico
valido, aunque quizas no tan importante como las artes plasticas, mientras que el otro
abiertamente demerita sus manifestaciones y lo consideran algo poco favorable a desarrollar

en sus estudiantes.

El cuarto supuesto fue que, durante la Etapa Basica, se crea una brecha significativa
entre los puntos de vista de estudiantes y docentes de la Licenciatura en Artes Plasticas
respecto a lo que se considera arte. En este asunto también se desarrolla un cisma interesante,
mientras que los seis estudiantes sostienen discursos sobre lo que ellos consideran arte, a
partir de sus propios referentes, sean estos: otros artistas plasticos, musicos, cineastas,
mangakas. Los cuatro docentes exponen sus propios discursos, institucionales o no, a partir de
distintos referentes, la mayoria de ellos artistas plasticos o visuales. Si bien se puede
considerar que ambos discursos no siempre coinciden, la realidad es que cinco de seis de los
estudiantes muestran una disposicion para aprender estos referentes y construir nuevos
discursos en torno al arte, mucho mas fundamentados y sin abandonar necesariamente sus
convicciones. Incluso, estos mismos estudiantes consideran que los comentarios que hacen
sus docentes en torno al arte tienen su fundamento, aunque localizan que este se centra casi
siempre en una 6ptica occidental. Por lo anterior, intentan tomar esos comentarios de manera
critica, a la vez que buscan desarrollar argumentos para cimentar sus propias opiniones en

esta area.

El quinto supuesto fue que una vez avanzado su proceso formativo durante la Etapa
Basica, algunos estudiantes de la Licenciatura en Artes Plasticas de la UABC Mexicali van
abandonando sus discursos estéticos ligados al consumo anime y manga. Esta cuestién
también ofrece matices. De alguna manera, los seis estudiantes van explorando areas de la

carrera, a través de las cuales van aprendiendo e incorporando nuevos conocimientos y
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técnicas que se encuentran alejadas de las tematicas del anime y el manga. Lo anterior, influye
en la creacion de nuevos discursos estéticos, aunque esto no significa que siempre se

abandonen los anteriores, sino que tienen la posibilidad de incorporarlos para crear algo nuevo.

En otro sentido, también hay casos extremos, en los que, por un lado, por ejemplo, una
de las estudiantes se vio desmotivada por crear obra relacionada con el anime y el manga que
no termina por ser apreciada por sus docentes, lo que la ha llevado a crear obra que se aleja
de sus gustos por este medio. Por otro lado, existe también el caso de un estudiante que se ha
resistido a los malos comentarios sobre este tipo de obras y se ha aferrado a desarrollar mas
trabajos, cuyos fuertes discursos estéticos se encuentran muy vinculados con el anime y el
manga, lo que muchas veces ha llevado a crear conflictos en su evaluacion. Este tipo de
problematicas tienen que ver, por ejemplo, con que el docente le ponga una calificacion mas
baja al estudiante, bajo la premisa de que no se ajusté a los estandares de evaluacién de la
clase, y que el estudiante tenga que discutir y negociar porque se le califiqué de una manera

que le parezca mas justa, respetando la naturaleza original de su obra.

Como se pudo observar, los supuestos ofrecieron un camino por el cual se pudieron
explorar diferentes aspectos del proyecto de tesis, con el fin de trazar un camino para
responder a la pregunta de investigacion. Si bien no todos los supuestos se cumplieron en su
totalidad, su puesta a prueba en este punto logré generar algunos matices interesantes, que,

sumado al andlisis previo, brindan una mejor comprensién al fenémeno estudiado.

Para finalizar el recorrido de esta tesis, hace falta exponer otras tres consideraciones
que conllevan una importancia primordial: recomendaciones especificas basadas en los

resultados, contribucion del trabajo de tesis y limitaciones enfrentadas durante el estudio.

Existen algunas recomendaciones especificas que se pueden ofrecer a la Facultad de

Artes de la UABC Mexicali, con base a los resultados obtenidos en esta investigaciéon. En



227

primer lugar, valorar la relevancia del portafolio en el proceso de admision de los estudiantes,
ya que muchos de los intereses artisticos de estos pueden verse revelados a partir de ese
proceso, lo que puede facilitar su identificacién y seguimiento durante la carrera. En segundo
lugar, seria conveniente realizar nuevos cursos o talleres de formacidn docente, para discutir y
sensibilizar sobre las inquietudes artisticas de los estudiantes con las caracteristicas que se
ofrecieron en esta investigacion. En tercer lugar, resultaria de utilidad desarrollar por lo menos
una materia optativa que reflexione sobre este tipo de creacion artistica, a partir de elementos
criticos que posicionen su relacion con el arte y la creacion artistica. En cuarto lugar, resultaria
favorable para los docentes y estudiantes la implementacion de un programa continuo de
mesas de discusion, donde se analice la relevancia de los intereses artisticos de los
estudiantes a partir de su aproximacién personal, asi como del papel del consumo cultural, la
subjetividad docente y el plan de estudios en su creacion, asi como de otros temas

relacionados.

Aunado a lo anterior, el presente proyecto busca servir de guia para generar estudios
que se apliquen a contextos mas amplios y de mayor profundidad analitica. En este sentido,
este estudio desea también plantear la base de otras posibles lineas de investigacién
incipientes. Al abarcar resultados dirigidos a diferentes contextos como el consumo cultural, la
formacion artistica, la subjetividad docente, asi como los planes de estudio y el curriculo, se
sugieren puntualmente las siguientes: artes, industrias culturales y consumo cultural; formacion
artistica y consumo cultural; subjetividad e interpretacion de la creacion artistica; didactica de
la creacion artistica; discursos y practicas artisticas globales; practicas artisticas y sincretismo

cultural; planes de estudio, arte y globalidad.

En este punto conviene hablar de la contribucion del trabajo de tesis. Resulta sustancial
exponer cémo los hallazgos expuestos en este trabajo proporcionan luz sobre el tipo de

configuracion artistica que se desarrolla en estos estudiantes, a través del cruce entre su
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consumo, el plan de estudios de su carrera y las subjetividades de sus docentes en torno al
anime y el manga y la creacion artistica. A partir de este ejercicio reflexivo, los resultados aqui
expuestos contribuyen a la mejora de la comprension sobre las dinamicas que se dan en este
tipo de contextos, donde los propios intereses de los estudiantes se encuentran con lo que los
planes de estudio y lo que los propios docentes esperan de ellos, en materia de creacion
artistica. Es asi como, el camino trazado aqui abona a la construccion de una linea de
comprension sobre el entendimiento del arte, asi como de su ensefianza en el ambito

universitario.

Ademas de la aportacién al campo del conocimiento sefialado, la investigacion aqui
presentada aporta nuevos elementos de analisis para la investigacion educativa en el pais, lo
que siembra posibilidades para aplicar lo presentado a contextos diversos donde se presenten
fendmenos similares. Ahora bien, una aportacion muy particular que también ofrece esta tesis
es que se convierta en un documento de referencia para la comunidad de la Facultad de Artes
de la UABC Mexicali, el cual proporcione informacion y elementos reflexivos sobre los procesos
de ensefanza-aprendizaje, la creacion artistica y los planes de estudio. Por medio de lo
anterior, este documento puede ser accedido para su discusion una vez que ha sido generado,
y puede a su vez posibilitar la generacion de cambios positivos en el propio interior de la
institucion.

Otra potencial aportacién, que seria preciso establecer, surge debido a la cantidad y
calidad de informacién de viva voz que proporcionaron los estudiantes de este estudio, la cual
no se pudo utilizar en su amplitud durante la tesis. Cabe la posibilidad de desarrollar un nuevo
documento a partir de ese trabajo, y se sugiere que este texto sea de caracter filoséfico, ya que
mucha de la informacién que generaron los participantes gira alrededor de su interpretacion del

mundo, la cual es profunda y llena de reflexiones. Existe, ademéds, la posibilidad de crear
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nuevas categorias de estudio, que le den otro sentido a los datos y generen a su vez nuevas

areas del conocimiento.

Desde la parte de las limitaciones del estudio, hay que reconocer que a pesar de la
complejidad de los elementos que se trabajaron en esta investigacion, con un cruce entre
educacion, arte, antropologia y sociologia, lo cierto es que el conocimiento obtenido contiene
apenas una pequena porcién de lo que significa el fenédmeno observado. Lo anterior se debid a
que cada una de las aproximaciones tedricas aqui hechas pertenecen a un determinado campo
de estudio, al cual se le debe dedicar tiempo para su correcta comprension. En ese sentido,
aunque se llegd a la conclusion de que el mejor camino para la resolucion de esta tesis fue el
que se trazd, se necesita desarrollar una mayor profundidad intelectual para lograr una mejor
comprension de la realidad estudiada. En este rubro, un acercamiento a otros autores y

referentes tedricos complementarios podrian ayudar a solventar este aspecto.

Lo anterior no es necesariamente negativo, sino que es resultado natural de como se
construye el conocimiento cientifico, hay que entender que lo que se ha estudiado aqui forma
parte de un proceso en cambio constante, por lo que debe tomarse en cuenta como un registro
de un tiempo, espacio y acercamiento especificos, a los cuales hay que volver para partir de

nuevo hacia nuevas exploraciones.

En otro sentido, aunque relacionado con lo anterior, la escasa cantidad de trabajos
similares al planteado en esta investigacion fue una dificultad con la que se tuvo que lidiar
desde el principio, lo que termind por impactar significativamente la construccion de la tesis, y
dio como resultado el trabajo tan sui géneris presentado aqui. Aun asi, esta limitacién también
representd una oportunidad de construir contenido original en el campo de la educacion, al
realizar conexiones con otras disciplinas, autores y temas, lo que contribuy6 a la convivencia
entre diferentes areas de conocimiento, y que dot6 a este trabajo de un conocimiento singular

que de otra manera hubiera sido muy dificil obtener.
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Como una cuestion, y que es al mismo tiempo muy relevante, resulta en la socializacién
de los resultados que se obtuvieron en esta investigacion con la comunidad de la Facultad de
Artes de la UABC Mexicali. Lo anterior con el fin de compartir diversos enfoques sobre lo
encontrado, asi como para discutir las inquietudes que puedan suscitar estos hallazgos. En
este entendido, se concibe el plan de realizar un acercamiento, primero, con el director, la
subdirectora y el coordinador de la Licenciatura en Artes Plasticas, por medio de una reunién
ejecutiva, y, segundo, a partir de diversas charlas con estudiantes de la carrera y otros
miembros de la comunidad interesados en el tema. Si bien estas actividades ya no tendran un
registro en este documento, son necesarias para cumplir con una labor social primordial de
toda investigacion educativa: que los hallazgos encontrados sirvan como base para la reflexion
del propio quehacer educativo, y que este proceso pueda fundamentar nuevas maneras de
concebir el trabajo de estos entornos, creando nuevas areas de oportunidad bajo una éptica de

apertura y empatia.

8.2. ¢ El anime y el manga son formas validas de arte?: consumo de los estudiantes, el

papel de los perfiles docentes y el plan de estudios

La investigacion aqui presentada genera una serie de preguntas a partir de los
resultados expuestos, mismas que valen la pena retomarse. A continuacion, se discutiran de
manera breve aquellas que se consideran mas importantes, con la finalidad de realizar un

cierre y establecer los cimientos para una posible continuacién de este trabajo.

Para comenzar, una interrogante que surge de manera velada pero constante durante
las paginas de este proyecto, gira en torno a si se pueden considerar al anime y el manga

como formas validas de arte. Antes que nada, haria falta preguntarse ¢ qué significa el arte? En
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la antigua Grecia'® el significado de arte estaba ligado a las palabras arsy techné, términos que
refieren a la destreza para construir algo (Wladyslaw, 2015). El arte en ese entonces abarcaba
un amplio espectro de actividades, tanto fisicas como mentales, que incluian lo que hoy se
conoce como oficios y ciencias. Sin embargo, esta clasificacion empezé a transformarse
durante el Renacimiento'®, eliminando los oficios y ciencias para dar mayor énfasis a la pintura,
la escultura y la arquitectura. Una nocién del arte mas actual se empezé a construir en torno a
los siglos XVII'y XVIII, a partir de la separacion de los oficios artesanales y el inicio del
coleccionismo de la aristocracia europea (Shiner, 2001). Asi, ante una sensibilidad burguesa
gue se abrié al Romanticismo®, enfrentada a los canones del pensamiento artistico occidental
generados en la antigua Grecia y en el Renacimiento (tales como la belleza de la técnica y la
representacion geométrica), se determiné al arte como especie de <<vision o intuicién>>, en el
sentido que una obra se correspondia con una percepcién de la realidad por parte del artista,
por tanto, a una creacion de su imaginacion, es decir, una representacion del mundo (Croce,

2002).

De esta manera, y tras el paso de las vanguardias artisticas?' durante el siglo XX, el
arte se enfoc6 en transformarse hacia un paradigma donde no se distingue en si por su soporte
fisico (el lienzo, los trazos, los colores), sino por su propuesta estética, es decir, por lo que
propone en materia de ideas, atmosferas, sentimientos; las cuales provienen de distintas
fuentes y estrategias creativas (Croce, 2002). Ante este panorama, y como ya se vio en esta

investigacion, el anime y el manga como representantes de una industria cultural japonesa se

18 | a existencia de la antigua Grecia se comprende en un periodo que abarca de 1200 a. C. a 146 a. C.
(Rhodes, 2016).

19 El Renacimiento corresponde a un periodo de transicion entre la Edad Media y la Edad Moderna que
se dio durante los siglos XV y XVI (Burckhardt, 2004).

20 El Romanticismo como movimiento cultural se puede rastrear en Europa durante finales del siglo XVIII
y principios del siglo XIX (Gras Balaguer, 1983).

21 Por vanguardias artisticas se conocen a varios movimientos artisticos innovadores de la primera mitad
del siglo XX que buscaron romper con el arte tradicional europeo (Cirlot, 1993).
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corresponden como motores de propuestas novedosas dentro del mundo de la animacién y el
cémic. Mas alla de la propia validez que puede proporcionar la aceptacion del puablico
consumidor de cultura pop japonesa hacia este tipo de creaciones, algunos artistas como
Takashi Murakami o Mariko Mori han incorporado la imagineria y propuesta estética del anime
y el manga hacia creaciones que traspasan este formato, tal es el caso de esculturas,
performance y diversas obras pictéricas, las cuales han gozado de bastante aceptacion durante
su paso por distintos espacios artisticos a nivel mundial. Por tanto, y tras lo antes expuesto, el
anime y el manga pueden considerarse de manera visible como propuestas que forman parte

del mundo del arte en la actualidad.

Ahora bien, la respuesta anterior produce otra pregunta: ¢la Facultad de Artes de la
UABC Mexicali deberia tomar en cuenta al anime y el manga como parte del contenido de su
plan de estudios de la Licenciatura en Artes Plasticas? Si se toma en cuenta que el anime y el
manga son referentes que se pueden relacionar con varios de los estudiantes de la Etapa
Bésica de esa carrera, situacion que se puede ver en la manera cOmo representan su consumo
y la relevancia que le dan a su identidad, e incluso dentro de su propia creacion artistica, se
puede decir que por ese solo hecho deberia someterse a discusion entre la comunidad
académica. Sin embargo, el fendmeno del anime y el manga no solo se limita a una situacion
de fanatismo y entretenimiento, sino a un hecho que se relaciona con la propia sensibilidad
artistica. Tanto el anime como el manga se han convertido en una parte importante de la
cultura, integrandose al consumo de miles de personas en el planeta, las cuales han
encontrado en estos productos historias, imagenes e ideas que han repercutido en sus vidas y
qgue han ampliado su comprensién de la realidad. ;No es eso mismo lo que busca hacer el

arte?, si es asi, ¢por qué mantenerlos en segundo término?

Una respuesta que resulta concisa para el parrafo previo es que, tanto el anime y el

manga como otras expresiones artisticas contemporaneas nacidas desde un mundo
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intercomunicado y mediatizado, son manifestaciones vélidas y necesarias de ser incluidas en
cualquier plan de estudios relacionado con el arte y las imagenes. Lo anterior, debido a que
éstas forman parte de una sintesis de otros movimientos artisticos y que ademas poseen un
atractivo que hace que los mas jovenes encuentren en ellas una forma de asirse a la creacién
artistica; esto deberia aprovecharse, no invisibilizarse. Si este tipo de manifestaciones artisticas
se encuentran prosperando fuera de su territorio es porque tienen el potencial de ser captadas,
asimiladas y transformadas en cosas nuevas, en un tipo de arte que represente el sentir
contemporaneo, desde sus propias formas e ideas. Por tanto, se sugiere que la Facultad de
Artes de la UABC Mexicali tiene el deber de conocer y comprender este tipo de fenémenos y
productos artisticos, e incluir dentro de su plan de estudios de la Licenciatura en Artes Plasticas
esta forma de conocimiento, con el fin de ofrecer una estructura curricular mas flexible y en

concordancia con los paradigmas actuales del arte.

Ahora bien, ¢lo antes expuesto indicaria que se requiere una actualizacién del plan de
estudios para incluir estas nuevas manifestaciones artisticas relacionadas con el anime y el
manga? La respuesta corta es si. No obstante, si bien toda inclusién tematica requiere una
actualizacion, esto no significa que se deba hacer superficialmente o a la ligera. El anime y el
manga forman parte de toda una gama de nuevas expresiones artisticas englobadas en la
cultura pop exportada desde Asia, la cual atiende al funcionamiento de los canales de difusién
y comunicacion globales (que van desde los sistemas de streaming a las redes sociales), de
ahi que se deba realizar una exploracion pormenorizada y un andlisis de estas expresiones a
partir de sus implicaciones a nivel creativo y desde el consumo. Lo anterior responde a un
sentido de busqueda de la comprensién de estas expresiones para poder integrarlas
correctamente al plan de estudios, asignandolas a un area de estudio y a los diversos

contenidos tematicos de las Unidades de Aprendizaje que asi lo requieran. Este ejercicio puede
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resultar especialmente Util para fortalecer un plan de estudios con miras a convertirse en global,

al incorporar visiones artisticas diversas y de otras tradiciones no puramente occidentales.

En consecuencia, con lo anterior, y como pauta para finalizar, queda una importante
interrogante a discutir. Si la Facultad de Artes de la UABC Mexicali se plantea realmente
incorporar estas nuevas expresiones artisticas ligadas al anime y el manga en su plan de
estudios ¢ qué tipo de perfiles docentes se necesitarian para formar a sus estudiantes de la
Licenciatura en Artes Plasticas bajo esta nueva perspectiva? Tomando en cuenta que los
perfiles docentes actuales son multidisciplinarios, oscilando entre artes plasticas, comunicacion,
psicologia y disefio, bajo una orientacién hacia el arte y la cultura, los cambios no resultarian
extraordinarios. Las areas que atraviesan los saberes necesarios para formar en lo relacionado
con el anime y el manga se conectan perfectamente con las disciplinas actuales de los
profesores, por lo que lo realmente necesario seria la apertura de los docentes hacia esta
nueva sensibilidad artistica. Si bien se entiende que existen docentes que ya poseen esta
sensibilidad y apertura hacia las expresiones vinculadas al anime y el manga, este proyecto ha
demostrado que existe una resistencia a tomar estos referentes al mismo nivel que otras
expresiones artisticas tradicionalmente mas aceptadas en el arte occidental. De ahi que sea
necesario un cambio significativo por parte de los docentes con relacién a su vision sobre el
arte, siendo importante la generacion de una serie de actualizaciones relacionadas con formar
a los docentes en distintas especializaciones correspondientes a nuevos paradigmas en el arte,

con un énfasis en la relacién del arte con la cultura pop y las industrias culturales.

Estas actualizaciones tendrian que venir acompanadas también de un acercamiento a
productos de actualidad en diversos tipos de arte, méas alla de las artes plasticas, es decir,
aquellos relacionados con el cine, la musica, la literatura, los cémics, los videojuegos, y todo

aquel aspecto relevante de la cultura contemporanea. Después de todo el anime y el manga
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son solo dos de los posibles reflejos que la sociedad actual posee para expresar su relacion

simbdlica con el mundo.
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Glosario de términos comunes

Anime
Es una adaptacion japonesa de la palabra inglesa animation y es usada para referirse a los
dibujos animados producidos por artistas japoneses.

Consumo cultural

Se llama asi al “conjunto de procesos de apropiacion y uso de productos en los que el valor
simbdlico prevalece sobre los valores de uso y de cambio, o donde, al menos estos ultimos, se

configuran subordinados a la dimension simbélica” (Garcia Canclini, 2006, p. 42).

Cosplay

Deriva de la contraccion de costume play y se entiende como una actividad desarrollada en el
interior de la cultura otaku, donde los participantes interpretan un personaje de anime, manga o
videojuego a partir de una caracterizacion desde su vestimenta, asi como de la asignacién

especifica de un rol (Kohan, 2015).

Curriculo oculto

[Consiste en] todo aquello que no se considera como real, pero que estd presente de manera
implicita y que influye en el proceso ensefnanza-aprendizaje, que motiva o desmotiva a las
partes como por ejemplo las propias creencias del docente, las experiencias de éste, las
normas y reglas que se establecen en la imparticion de la clase, la forma de calificar, las
tareas que se envian, las estrategias empleadas para la ensefianza, las vivencias en el aula,
las experiencias y conocimientos previos de los estudiantes, los aportes de estos, los
casos presentados para andlisis, la habilidad del docente para llegar al estudiante, los enfoques
que emplea, el clima que crea, el apoyo que brinda, la iluminacién y aireacion de las aulas, el
estado de las baterias sanitarias, los programas escritos que se llenan enteros y se cumplen a

medias, los padres que no saben manejar a nifios con necesidades educativas especiales,
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maestros que no conocen el manejo de la inclusion de estos nifios, problemas de conducta y
comportamentales no tratados si castigados, abordaje de valores que disminuyan el
Bullying, la mala relacidon entre docentes, la lucha por el poder, el trato a los estudiantes por
docentes que estan proximos a jubilarse o por aquellos que creen que tienen todo el
conocimiento y por tanto la ultima palabra, el mismo sentir de cada docente en cuanto a la

satisfaccién personal, entre otros. (Marcillo, 2019, pp. 64-65)

Discursos estéticos

Se entienden como una forma de lenguaje generado desde la creacion artistica que utiliza
diferentes recursos para transmitir emociones, sensaciones e ideas a través de una obra. A
partir de los discursos estéticos se busca producir experiencias sensibles en el espectador

(Romeu, 2015).

Formacion artistica

Dentro del ambito de la educacién superior se entiende como “una especializacién en torno a
diversos lenguajes artisticos con el fin principal de formacion social y laboral de los artistas”

(Garcia Salgado y Aguilar Tamayo, 2016, p. 1229).

Hentai

Género caracterizado por la existencia de escenas de sexo explicito; aun asi, es conflictivo
llamarlo género pornografico, porque en muchos casos se etiqueta como hentai a manganimes
con historias o narraciones complejas que incluyen alguna escena explicita puntual. Hay que
tener en cuenta, que la clasificacién como hentai es producto del contacto entre el mercado
japonés y el internacional; tradicionalmente las obras no se clasifican como tal en el mercado
japonés. En general, a diferencia de lo que sucede con la pornografia occidental, se trata de

manganimes con un universo narrativo muy rico y complejo. (Torrents, 2015, p. 167)
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Josei

Género que se enfoca en narrar experiencias de la vida diaria de las mujeres en Japén: sus
relaciones amorosas, sus amistades y los retos cotidianos del dia a dia. En la mayoria de ellos
encontramos gran des dosis de romanticismo, pero con historia mucho menos idealizadas y

mas realistas que en el shojo. (Torrents, 2015, pp. 163-164)

Kawaii

Concepto estético japonés que engloba la idea de ternura y pureza.

Manga
Es una palabra japonesa que se utiliza para designar a las historietas, y més especificamente a
su produccion nacional.

Mangaka

Se llama asi al dibujante o creador de manga.

Otaku

Se refiere a aquella cultura compuesta en su mayoria por jévenes, que se relacionan
profundamente con la cultura pop japonesa, especialmente en torno al anime, manga,
videojuegos y otros productos derivados (Loriguillo-Lopez, 2019).

Plan de estudios

Seleccion y organizacion de las experiencias de aprendizaje que son importantes para el

desarrollo personal y comunitario de los estudiantes. Abarca el conocimiento, los valores, las
actitudes y habilidades que deben seleccionarse y secuenciarse adecuadamente conforme a
las necesidades de aprendizaje y desarrollo a diferentes edades y niveles educativos. (INEE,

2024, p. 1).

Seinen
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Género que “esta enfocado principalmente a hombres adultos. Se caracteriza por la presencia
de violencia y sexo, y en muchos casos de tramas politicas y sociales complejas” (Torrents,

2015, p. 163).
Shojo
Se trata de un género “dirigido a una audiencia femenina adolescente. Por lo general, se trata

en retratar relaciones sentimentales de las protagonistas, chicas jovenes, aunque también

puede incluir elementos de accién o sobrenaturales” (Torrents, 2015, p. 163).
Shonen

Género en el que se suele combinar la accién y el humor. A menudo los escenarios son
institutos o escuelas, aunque suelen aparecer también escenarios fantasticos [...] Los

combates de artes marciales y otros tipos de enfrentamiento fisico, con o sin elementos
sobrenaturales, son también caracteristicos del shonen, y suelen contribuir a articular la

narracion. (Torrents, 2015, p. 163)

Yaoi

Género del anime y el manga de tematica homosexual en el que se establecen vinculos

emocionales y sexuales entre hombres (Torrents, 2015).

Yuri

Género del anime y el manga de tematica homosexual en el que se establecen vinculos

emocionales y sexuales entre mujeres (Torrents, 2015).
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Apéndice A. Propuesta de guia de preguntas elaborada a partir de los objetivos de

investigacion

Objetivo general

Analizar la manera en que se configura la formacién artistica de los estudiantes de la
Licenciatura en Artes Plasticas de la UABC Mexicali de Etapa Basica, que poseen discursos
estéticos relacionados con el consumo de anime y manga, a partir de la interaccion con el
plan de estudios y las subjetividades de sus docentes.

Objetivos especificos

Guia de preguntas para
estudiantes

Guia de preguntas para
docentes

1. Describir los discursos
estéticos que generan los
estudiantes que ingresan a la
Etapa Basica de la
Licenciatura en Artes
Plasticas de la UABC Mexicali
a partir del consumo de
anime y manga.

1. ¢Como fue tu
acercamiento con el anime y
el manga?

2. ¢ En qué idioma sueles ver
anime y leer manga?

3. ¢Qué tipos de anime y
manga son tus favoritos?
(menciona algunos titulos y
por qué te gustan)

4. ;Ha contribuido el anime y
el manga a que decidieras
ingresar a esta carrera?, si es
asi ¢de qué manera?

5. ¢Ha influido el anime y el
manga en tu creacion
artistica?, si es asi ;de qué
manera”?

6. ¢ Existen algunos temas o
elementos estéticos del
anime y el manga que sean
parte de tu obra?, si es asi
¢cuales?

7. ¢Has explorado a través de
tu obra conceptos, ideas o
emociones derivadas de tu
acercamiento al anime y el
manga?, si es asi ¢ puedes
mencionar ejemplos de obra y
describirla?

1. ¢ Cudl es tu relacién con
el anime y el manga?

2. ;Conoces algunos
mangas y animes?, si es asi
¢cuales conoces?

3. ¢ Qué porcentaje de tus
estudiantes crees que
consumen anime y manga?

4. De este porcentaje ¢has
notado alguna influencia
relacionada con el anime y
el manga en su creacién
artistica?, si es asi ¢de qué
tipo?

5. ¢ Has identificado temas o
elementos estéticos
relacionados con el anime y
el manga en la obra de tus
estudiantes?, si es asi ;de
qué tipo?

6. ¢ Has encontrado
discursos a nivel conceptual
en tus estudiantes a partir
de su vinculo con el anime y
el manga? Si es asi ¢de qué
tipo?

2. Comprender la manera en
la que los estudiantes de
Etapa Basica configuran sus

1. ¢Se ha incluido al anime y
el manga dentro de los
contenidos del plan de

1. ¢Has observado la
incorporacién del anime y el
manga dentro de los
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discursos estéticos sobre
anime y manga a partir del
proceso de ensefianza-
aprendizaje del plan de
estudios de la Licenciatura en
Artes Plasticas de la UABC
Mexicali.

estudios de tu carrera?, si es
asi, ¢en qué materias?, ¢ de
qué forma?

2. ¢ Existe alguna sugerencia
desde el plan de estudios de
tu carrera que haga alusion a
que los contenidos de anime
y manga deben ser tomados
en cuenta para la creacion
artistica”?

3. ¢ Consideras que hay
contenidos del plan de
estudios de tu carrera que te
han ayudado a desarrollar tu
obra relacionada con el anime
y el manga?, si es asi ¢de
qué manera lo han hecho?

4. ; Consideras que hay
contenidos del plan de
estudios de tu carrera que se
encuentren en confrontacion
con tu manera de crear obra
relacionada con el anime y el
manga?, si es asi, ;de qué
manera entran en
confrontacion?

5. ¢ Consideras que la visién
del plan de estudios de tu
carrera en torno al arte te ha
influido a la hora de crear tu
obra relacionada con el anime
y el manga?

contenidos del plan de
estudios de la carrera?, si
es asi ¢en qué materias?,
¢ de qué forma?

2. ;Crees que el plan de
estudios de la carrera se
vincula de alguna manera
con la creacion artistica
relacionada con el anime y
el manga?, si es asi, ¢de
qué manera?

3. ¢ Consideras que existen
contenidos del plan de
estudios de la carrera que
pueden ayudar a tus
estudiantes a desarrollar la
obra relacionada con el
anime y el manga?, si es asi
¢ puedes mencionar cuales
son?

4. ;Consideras que existen
contenidos del plan de
estudios de la carrera que
pueden entrar en
confrontacion con la manera
de crear obra relacionada
con el anime y el manga por
parte de tus estudiantes?, si
es asi ¢ de qué manera
puede darse esta
confrontacion?

5. ¢ Consideras la visién del
plan de estudios de la
carrera en torno al arte
influye a la hora de que tus
estudiantes creen obra
relacionada con el anime y
el manga?, si es asi ¢de
qué forma?

3. Comprender la manera en
la que los estudiantes de
Etapa Basica de la
Licenciatura en Artes
Plasticas de la UABC Mexicali
configuran sus discursos
estéticos sobre anime y
manga a partir de su

1. ¢Qué opinién tienen tus
docentes con relacién al
anime y el manga?, ;lo
conocen?, ;les gusta?, ¢lo
consideran arte?

2. ¢Han mostrado tus
docentes algun tipo de interés
por tu creacion artistica

1. ¢ Qué opinas en general
sobre el anime y el manga?,
¢lo consideras arte?

2. ;Qué te parece que tus
estudiantes incorporen
elementos del anime y el
manga en sus obras?
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exposicién a las
subjetividades de los
docentes.

relacionada con el anime y el
manga?, ¢ has escuchado
algun comentario o
valoracién?, si es asi ¢de qué
tipo?

3. ¢Ha surgido alguna
reflexién en torno a la
creacion artistica relacionada
con el anime y el manga por
parte de tus docentes en
alguna clase?, si es asi
¢puedes ofrecer un ejemplo?

4. ;Han limitado tus docentes
de alguna manera tu creacion
artistica relacionada con el
anime y el manga en clase?,
si es asi ¢ puedes ofrecer un
ejemplo?

5. ¢Has cambiado algo de tu
obra relacionada con el anime
y el manga a partir de algun
comentario de tu docente?, si
es asi ¢en qué consistio ese
cambio?

3. ¢ Te ha interesado alguna
obra relacionada con el
anime y el manga de tus
estudiantes?

4. ;Has incentivado alguna
reflexion en torno a la
creacion artistica
relacionada con el anime y
el manga en alguna de tus
clases?, ¢de qué tipo?

5. ¢Alguna vez has limitado
o descartado la creacién
artistica relacionada con el
anime y el manga en tus
clases?

4. Describir las
representaciones simbolicas
relacionadas con el anime y
el manga de los productos
artisticos generados por los
estudiantes de la Licenciatura
en Artes Plasticas de la
UABC Mexicali al concluir la
Etapa Basica.

1. ¢ldentificas elementos del
anime y el manga que hayas
buscado representar en tu
obra?, si es asi ¢puedes
describirlos?

2. ¢Has podido realizar
proyectos artisticos
relacionados con el anime y
el manga dentro de tu
carrera?, si es asi ¢puedes
dar ejemplos?

3. ¢ Has podido incluir temas
o fundamentos visuales y
conceptuales relacionados
con el anime y el manga en tu
obra realizada durante tu
carrera?, si es asi ¢puedes
ahondar en su significado?

4. ;Hay ideas relacionadas
con el anime y el manga que
hayan perdurado en tu obra
durante tu paso por la

1. ¢Has observado
proyectos artisticos
relacionados con el anime y
el manga creados por tus
estudiantes durante su paso
por la carrera?, si es asi

¢ puedes dar algunos
ejemplos?

2. ¢ Has observado temas o
fundamentos visuales y
conceptuales relacionados
con el anime y el manga en
la obra realizada por tus
estudiantes durante su
carrera?, si es asi ¢puedes
explicar en qué consisten?

3. ¢ Has identificado ideas
relacionadas con el anime y
el manga que hayan
perdurado en la obra de tus
estudiantes durante su paso
por la carrera?, si es asi
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carrera?, si es asi ¢podrias
ahondar en el tema?

¢ puedes explicar en qué
consisten?




Apéndice B. Formato de guion de entrevista

—_—

: CENTRO DE ENSENANZA TECNICA Y SUPERIOR
COLEGIO DE CIENCIAS SOCIALES

HUMANIDADES
C ETYS Doctorado en Educacién

UNIVERSIDAD Guion de entrevista

Titulo de la investigacion: Configuracién de la formacion artistica de los
estudiantes de la Licenciatura en Artes Plasticas de la UABC Mexicali.

Tipo de participante:

Nombre o identificador del participante:
Lugar de entrevista:

Fecha:

Hora:

Buenas tardes, soy Ramén Agundez, estudiante del Doctorado en
Educacion de CETYS Universidad. El objetivo de la presente investigacion
es analizar la manera en que se configura la formacion artistica de los
estudiantes de la Licenciatura en Artes Plasticas de la UABC Mexicali de
Etapa Basica, que poseen discursos estéticos relacionados con el
consumo de anime y manga, a partir de la interaccién con el plan de
estudios y las subjetividades de sus docentes. El propésito de esta
entrevista es tener un acercamiento a la informacion sobre ciertas
practicas de los estudiantes, relacionadas con el anime y el manga, asi
como con el plan de estudios y con sus docentes. Es muy importante tu
participacion, ya que asi se podra acceder a informacién relevante para
este estudio, que podra generar conocimiento importante para esta area
del saber. Quiero ser claro con la idea de que la informacion que
proporciones sera anénima y tu identidad sera protegida, de la misma
manera, cualquier informacion sera revisada por ti antes de ser
compartida con la comunidad cientifica y publicada, asi tendras la ultima
palabra sobre ella.

A continuacion, te haré algunas preguntas importantes para la
investigacion. siéntete libre de responder con toda sinceridad y si es
necesario aclarar algo o hacer una pausa, me puedas hacer una senal. Yo
me encontraré grabando el audio, pero si en algin momento deseas
parar, solo hazmelo saber.

Empecemos.

Preguntas:
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Notas

Notas



Apéndice C. Ficha de contenido

CENTRO DE ENSENANZA TECNICA Y SUPERIOR
C COLEGIO DE CIENCIAS SOCIALES Y HUMANIDADES
Doctorado en Educacioén

C ETYS Ficha de contenido

—

UNIVERSIDAD

Titulo del documento:
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Autor (es)

Ano de
publicacion.

Palabras clave

Problema o
preguntas de
investigacion

Obijetivo

Informacion
relevante obtenida

Referencia APA
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Apéndice D. Matriz de consistencia entre preguntas y objetivos de investigacion y

técnicas e instrumentos para la recoleccion de datos

¢, Cuadles son los discursos es-
téticos que generan los estu-
diantes que ingresan a la Etapa
Bésica de la Licenciatura en Ar-
tes Plasticas de la UABC Mexi-
cali a partir del consumo de
anime y manga?

Describir los discursos estéti-
cos que generan los estudian-
tes que ingresan a la Etapa Ba-
sica de la Licenciatura en Artes
Plasticas de la UABC Mexicali
a partir del consumo de anime
y manga.

Entrevista semiestructurada /
Guion de entrevista

¢,De qué manera los estudian-
tes de Etapa Basica configuran
sus discursos estéticos sobre
anime y manga a partir del pro-
ceso de ensenanza-aprendi-
zaje del plan de estudios de la
Licenciatura en Artes Plasticas
de la UABC Mexicali?

Comprender la manera en la
que los estudiantes de Etapa
Basica configuran sus discur-
sos estéticos sobre anime y
manga a partir del proceso de
ensefanza-aprendizaje del plan
de estudios de la Licenciatura
en Artes Plasticas de la UABC
Mexicali.

Entrevista semiestructurada /
Guion de entrevista

Revision documental /
Fichas de contenido

¢, De qué manera los estudian-
tes de Etapa Basica de la Li-
cenciatura en Artes Plasticas
de la UABC Mexicali configuran
sus discursos estéticos sobre
anime y manga a partir de su
exposicion a las subjetividades
de los docentes?

Comprender la manera en la
que los estudiantes de Etapa
Bésica de la Licenciatura en Ar-
tes Plasticas de la UABC Mexi-
cali configuran sus discursos
estéticos sobre anime y manga
a partir de su exposicion a las
subjetividades de los docentes.

Entrevista semiestructurada /
Guion de entrevista




¢, Cuadles son las representacio-
nes simbdlicas relacionadas
con el anime y el manga de los
productos artisticos generados
por los estudiantes de la Licen-
ciatura en Artes Plasticas de la
UABC Mexicali al concluir la
Etapa Basica?

Describir las representaciones
simbdlicas relacionadas con el
anime y el manga de los pro-
ductos artisticos generados por
los estudiantes de la Licencia-
tura en Artes Plasticas de la
UABC Mexicali al concluir la
Etapa Basica.
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Entrevista semiestructurada /
Guion de entrevista
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Apéndice E. Solicitud para entrada y recogida de datos en la Facultad de Artes Mexicali

Solicitud para entrada y recogida de datos en la Facultad de Artes Mexicali
Mtro. Salvador Leén Guridi, director de la Facultad de Artes Mexicali

Le escribo para informarle que dentro de la formacion de mi grado de Doctorado en Educacion
por parte de CETYS UNIVERSIDAD, se considera muy importante la realizacion de las
actividades para la recogida de datos. Como le habia informado con anterioridad, me encuentro
realizando la investigacion titulada “Configuracion de la formacion artistica de los estudiantes de
la Licenciatura en Artes Plasticas de la UABC Mexicali”, y actualmente me encuentro en el punto
que resulta crucial la entrada a campo, con el fin de recabar informacion y procesarla

adecuadamente.

Dentro del trabajo de la recogida de datos se encuentran los procesos de entrevistas a
estudiantes (6) y docentes (4) de la Etapa Basica de la Licenciatura en Artes Plasticas, asi como
ejercicios de observacion en aula (tres ocasiones en tres materias) y en areas de descanso de

la Facultad (Biblioteca, Jardin, bancas al aire libre) (tres ocasiones en total).

Debido a lo anterior, le solicito cordialmente el permiso de ingreso a la Facultad de Artes Mexicali
para la recogida de datos, segun lo mostrado anteriormente, en el periodo que va de marzo a
abril de 2024, perteneciente al periodo escolar 2024-1. El objetivo de esta solicitud es que este
trabajo se haga de la mejor manera y de forma transparente, para que la informacion aqui
recabada pueda ser de utilidad tanto en el area de la investigacion como para beneficio de la

comunidad UABC.

Sin otro particular agradezco de antemano su atencion y quedo a la espera de su respuesta.

Atentamente:
')"\,‘\17, IATRGVE

Juan Ramén Agundez Vargas AD AUTONO
AU IN(

11/
LA

1 8 FEB 2024
o\

s Nt

ARTES

MA
A

Mexicali, Baja California, a 28 de febrero de 2
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Apéndice F. Carta de consentimiento informado

CENTRO DE ENSENANZA TECNICA Y SUPERIOR
= COLEGIO DE CIENCIAS SOCIALES Y HUMANIDADES

C,/ Doctorado en Educacién
CETYS

UNIVERSIDAD

Carta de consentimiento informado

Titulo de la investigacion: Configuracién de la formacion artistica de los estudiantes de la
Licenciatura en Artes Plasticas de la UABC Mexicali

Ciudad: Mexicali, Baja California

Fecha: / /

Yo Identificado con el numero de INE que
aparece al pie de mi nombre y firma al final del documento, manifiesto que ofrezco mi
consentimiento y otorgo de manera voluntaria mi permiso para que se me incluya como
participante en el proyecto de investigacién educativa titulada Configuracion de la formacion
artistica de los estudiantes de la Licenciatura en Artes Plasticas de la UABC Mexicali
luego de haber conocido y comprendido en su totalidad, la informacién sobre dicho proyecto y
sobre los riesgos y beneficios directos e indirectos de su colaboracion en el estudio, y en el
entendido que:

¢ No habra ninguna consecuencia desfavorable en caso de no aceptar la invitacion;

e Puedo retirarme del proyecto si lo considero conveniente, aun cuando el investigador
responsable no lo solicite, informando mis razones en la carta de revocacién respectiva
que solicitara si es el caso;

¢ No realizare ningun gasto, ni recibiré remuneracion alguna por la colaboracién en el
estudio;

e Se guardara estricta confidencialidad sobre los datos obtenidos producto de la
colaboracion;

e Puedo solicitar en el transcurso del estudio, informacién actualizada sobre el mismo al
investigador responsable.

Lugar y Fecha:

Nombre y Firma del participante:

Numero de INE:




263

Apéndice G. Dictamen del Comité de Etica en Investigacion

Comitéde
éticaen
investigacion
DE CETYS UNIVERSIDAD
D-CEI138

Tijuana Baja California
31 de octubre de 2023
Asunto: Dictamen del Comité de Etica en Investigacion (CEI)

Estimado Juan Ramoén Agundez Vargas.-

Les informamos que su proyecto Configuracion de la formacion artistica de los estudiantes de
la Licenciatura en Artes Plasticas de la UABC Mexicali, ha sido evaluado por el CEI. Las
opiniones acerca de los documentos presentados, se encuentran a continuacion.

Dictamen

. Co Aprobado
Proyecto de investigacion 31 de octubre de 2023 P

Versién de junio 20 de 2019

Le recordamos que el Comité de Etica en Investigacién de CETYS Universidad tiene la finalidad
de apoyar al buen desarrollo de la investigacién, y de promover el respeto a la integridad de las
personas que se involucren en los procesos investigativos que se desarrollan en el marco de
nuestra institucion. En este sentido, si hay algun tema que usted requiera revisar
colaborativamente, permaneceremos a su disposicion.

Atentamente,

NN

Dr. Edgar A. Madrid

Presidente del Comité de Etica en
Investigacién de CETYS Universidad.
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Apéndice H. Ejemplos de obra de los estudiantes
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Obra de Leanni, estudiante de primer semestre



Obra de Leanni, estudiante de primer semestre



Obra de JJ, estudiante de primer semestre
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Obra de JJ, estudiante de primer semestre
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Obra de Salma, estudiante de segundo semestre
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Obra de Salma, estudiante de segundo semestre
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Obra de Rose Blonde, estudiante de segundo semestre
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Obra de Rose Blonde, estudiante de segundo semestre
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Obra de Juan, estudiante de tercer semestre
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Obra de Juan, estudiante de tercer semestre



