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EZBOOKECOMICRTEAM|

La llegada de internet y los avances tecnolégicos han
cambiado la manera de aprender de nifos y ninas en todo
el mundo. El surgimiento de la television, las computadoras,
los videojuegos y los celulares, impacté directamente en la
formacién educacional y la perspectiva psicosocial de las y
los estudiantes.

Este impacto de la tecnologia es negativo o positivo
segun el contexto y el uso que se le dé a esta. En algunos
establecimientos, se prohibe el uso del celular porque es
considerado un distractor del proceso de aprendizaje,
mientras que otros utilizan los dispositivos como una
herramienta de trabajo al interior del aula. Esta perspectiva
depende exclusivamente del tipo de establecimiento, el pais
yla regién/estodo donde este estd ubicado.

Por otro lado, las computadoras ya son remplazos de
los cuadernos. Los nifos y ninas menores de 18 afos ya son
personas nativas de la tecnologia y escribir en un teclado es
mucho mas efectivo que escribir a mano, mds adn cuando
se toma apuntes.

En el caso de los videojuegos, existen multiples
opciones de cardcter educacional que guian y promueven
el aprendizaje de manera directa e indirecta. Cuando son
de forma directa no existe necesidad de un docente que
guie al nifo/nifa, ya que la experiencia ludica entrega
conocimientos y contenidos por si sola. Distinto es el formato
indirecto,donde dichos juegosy herramientas educacionales




requieren de la o el docente para su ejecucion, siendo el
profesor un mentor capaz utilizar la tecnologia a su favor.

Tanto computadoras, como videojuegos y celulares
son herramientas a la cuales se les puede sacar provecho al
interior del aula. No asi la television, medio de comunicacion
que actualmente no cumple ninguno de los tres objetivos
universales para la cual fue creada: entretener, educar e
informar. Cuando hablo de televisidn no me refiero al aparato
con su pantalla y enchufe, sino a lo que en mi pais se conoce
como television abierta. Curiosamente docentes, tutores,
madres y padres, condicionan el uso de los videojuegos, los
teléfonos y las computadoras, pero no ponen filtro alguno
para las noticias negativas, las teleseries desbordadas de
dramas, los matinales promovedores del miedo y programas
totalmente vacios como redlities y la fardndula.

De esta forma podemos discernir que existen tres
factores para que la tecnologia educativa sea efectiva. Por
un lado, la tecnologia en si (celulares, videojuegos, etc),
segundo el contenido que esta tenga y tercero el rol del
docente.
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Desde mi punto de vista la innovacién educativa
debe tener un componente tecnoldgico, con un contenido
consciente y el rol del docente como mentor que guia a las
y los estudiantes en el proceso, salvo una excepcién: Los
proyectos colaborativos.

C
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* La educacidn tradicional es unilateral e individualista.
Un docente ensefia, de manera estandarizadag, 1o mismo
a un grupo de estudiantes, sin considerar el potencial, las
habilidades y los talentos asociados, que siempre son
distintos en cada persona. Este sistema lo conozco muy
bien, porque me eduque bajo estas reglas. En mi época de
alumno me sentia totalmente desajustado, no entendia bien
la necesidad de estudiar algunos contenidos, sobre todo en
un colegio carente de valores, nulo en socioemocionalidad y
distante al trabajo colaborativo.

Treinta afos después, y con cuarenta y tantos
encima, paraddjicamente trabajo en innovacién educativa
creando programas, metodologias, tecnologias e iniciativas
colaborativas que se aplican al interior del aula. Pasé
de ser el nino con malas calificaciones a un asesor de
establecimientos educacionales y un capacitador de
docentes, ademds de hacer clases en programas de
magister y diplomados. Pero este fendmeno no es un caso
aislado y propio de mi persona. Somos millones de mujeresy
hombres en el mundo que sufrimos este desajuste. Y esto es
porque la educacién tradicional estd mds cercana a formar
empleados automatizados por jefes narcisistas, que lideres




y lideresas que promuevan su creatividad, la colaboracion y
la socioemocionalidad.

Pero usted no se preocupe, ya que la educacion
tradicional e individualista se estd hundiendo, como todo
lo que soporta el sistema tradicional, dando paso a una
nueva forma de educar que poco a poco se abre paso en
todo el mundo, y que se destaca por la colaboracion y por el
entendimiento colectivo. Una de las frases con que me gusta
resumir este principio es la siguiente:

“Antes se trataba del yo, ahora del nosotros”

EDUCACIONNINNOVATIVARY:

PROYECTOSRCOLABORATIVOS

Anteriormente, explicamos el valor de la tecnologia
en la educacidén y afirmamos que estd se sostiene en
tres pilares: la tecnologia en si, el contenido y el rol del
docente. En los proyectos colaborativos esta triada se
mantiene desde el contenido y el rol del docente como
elementos fundamentales, y la tecnologia es remplazada
por metodologias. Entonces podemos decir que ambas
perspectivas pertenecen a la educacién progresista de alta
efectividad, y sélo se diferencian en su estructura, siendo
ambas totalmente vdlidas.




Colaborativos

Metodologias
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Es importante destacar que esto no es binario.
Usted como docente no necesariamente debe elegir entre
innovacién educativa y proyectos colaborativos. También
existen iniciativas que son hibridas y rednen ambos
conceptos, integrando tecnologia y también metodologias
lGdicas de aprendizaje.

En los dltimos 10 anos, he recorrido el pais junto al
equipo de Origo Lab validando diversas metodologias con
docentes y estudiantes, y puedo decir con suma certeza
que existe una diferencia notoria entre un establecimiento
que promueve la colaboracion y otro que no, al igual que el
uso de la tecnologia y la integracién socioemocional, lo que
desemboca en que existan dos tipos de estudiantes, aquellos
que derivan del sistema tradicional y los que se educan
desde la colaboracién y las tendencias tecnoldgicas. Esta
diferencia lamentablemente genera desigualdad en todos




los sentidos, y la educacién por definicidn no puede formar
de manera desigual.

Comprendo que estamos en un sistema complejo
donde los intereses econdmicos han sido sobrepuestos
sobre el bien comun y donde los mds perjudicados han
sido nifos y niAas, por lo que es momento de subirse a la
revolucion educacionaly combatirlos dogmasy paradigmas
tradicionales con creatividad, empatia, compasion, altruismo
y colaboraciéon. Y para ello, hemos creado este e-book
que abordard una metodologia mds que una tecnologia
educativa o una iniciativa hibrida.

Esta metodologia, denominada “Cémic Team” fue
diseniada para crear historietas al interior del aula de forma
colaborativa y ladica, integrando a estudiantes y docentes
bajo un mismo desafio, y para ello, en este documento
detallaremos paso a paso la forma de aplicarla y las diversas
herramientas que incluye.

Junto al equipo de Origo Lab queremos abrir esta
metodologia y entregarla de regalo a la comunidad
educativa, para que usted como docente pueda aplicarla
de manera libre y sin restricciones. No se preocupe por tal
derechos de autor o cosas similares. Desde este minuto
usted puede usar Cémic Team con sus estudiantes bajo
nuestra autorizacién directa. Lo Unico que sugerimos es que
no cobre por su aplicaciéon. Asi como nosotros abrimos la
metodologia a su uso libre, también sugerimos que no se
haga negocio de esto, sino estariamos operando de la misma
forma que el pensamiento tradicional que se caracteriza
por el materialismo y los intereses personales. Esto es por
vocacion y amor verdadero al préjimo.




Disfrute de este texto y que sea un aporte para su
crecimiento laboral y desarrollo personal.

METODOLOGIA

COMICRTEAM

Como explicamos anteriormente, Comic Team es
una metodologia proveniente de la rama de la creatividad
y el emprendimiento, por ende, no tiene relacion con el
concepto “metodologia de la investigacién”, sino mds bien
con “metodologias de innovacién”, y estd orientada a una
aplicacion prdéctica al interior del aula.

Para lo anterior, debemos considerar que Comic
Team se imparte en formato taller, con una serie de etapas,
interacciones y recursos asociados, por lo que todo debe
seguir un orden légico y la estructura que se presenta a
continuacion.

o 5 7w (@)

Conocer y aplicar una metodologia ladica para la
creacion de historias innovadoras al interior del aula, basada
en el trabajo colaborativo, la creatividad y la identificaciéon y
resolucion de problemas.
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Anteriormente especificamos la diferencia entre una
iniciativa basada en tecnologia y una en metodologia, y
sefialamos que Comic Team pertenece al segundo grupo,
donde las ventajas de su utilizacidn son:

« Fomenta las habilidades emprendedoras desde el
problemay la solucion.

¢ Promueve la creatividad.

e Permite unir alas y los alumnos en torno a un desafio.

» Se sustenta en el trabajo en equipo y el ejercicio
colaborador.

» Sedescubren talentos.

» Refuerza el rol de guia del docente.

PREPARACION,

Como docente guiq, y/o monitor de Comic Team,
debes velar por la correcta aplicacion de la metodologia al
interior del aula. Para ello debes tener en cuenta:

« Dispones de 90 minutos para la ejecucion.

e Forma equipos de maximo 5 alumnos.

e Asignaroles a tus estudiantes segiin sus competencias
(llustrador, Creativo, Redactor).




ILUSTRADOR REDACTOR
Es la persona Es la persona Es el encargado
encargada capaz de crear de crear los
de dibujary la historia en didlogos y relatos
diagramar el sufondoy especificos para
comic. forma. cada escena.

DEACOMICRTEA

Ahora, con los equipos formados, es el momento
de presentar la principal herramienta de trabajo de esta
metodologia: el “Mapa de Cémic Team”, recurso que deberdn
completar las y los estudiantes con el apoyo de uno o mas
docentes.

Es importante senalar, que para ejemplificar de mejor
manera la metodologia decidi crear, junto con el apoyo del
equipo de Origo Lab, un cémic para validar de forma practica
el modelo. Este cOmic se llama “Legién Inn” y narra la historia
de un grupo de sUper héroes que usan la innovacién como
herramienta de defensa de diversos villanos. Si deseas
conocer esta historieta creada bajo la metodologia de
“Cémic Team” puedes ingresar a www.legioninn.cl

EscemEe) Asul




Esta es la razébn por la que usted verd algunos
personajes e ilustraciones asociadas Legidn Inn dentro de
las herramientas y recursos de Coémic Team, con el fin de
ilustrar y representar fielmente el proceso. Ahora volvamos

al mapa.

El Mapa de Coémic Team cuenta con 7 grandes

bloques: f;

MAPA CoMic TEam

La Sintesis

Los Personajes
El contexto

El conflicto

La intencion
Relato y Escenas
Naiming

—e
PERSONAJES

B S
SINTESIS

CONTEXTO




A continuacion, se explicard cada uno de los bloques

del Mapa: i i!

Es el primer bloque del mapa que debe ser
completado por el equipo de estudiantes y corresponde
a un resumen breve de la idea central de la historia, que
no puede ser superior a 5 lineas descriptivas. Al decir
“descriptivas” me refiero a que debe ser igual como el trailer
de una pelicula. El equipo de trabajo debe redactarlo de
forma libre, sin limitaciones creativas.

(o)

SINTESIS

Corresponde a un resumen breve de la
idea central de la historia. No puede ser
superior a 5 lineas descriptivas. Debe
ser descriptivo como el trailer de una
pelicula. Redéactalo de forma libre, sin
limitaciones creativas.
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NOMBRE DEL PERSONAJE

Debes crear un nombre entretenido
para tu personaje.

NIVEL:

(Esun personaje central o secundario?

PERSONALIDAD:

Describe si es tranquilo, mafos

o, feliz, etc. También considera
SUs gustos y preferencias en lo:

s ambitos criticos para la historia.

EDAD:

Asigna una edad a tu
la personalidad.

personaje. Recuerda que debe calzar con

ASPECTO FiSICO:

i{Cémo se ve ty personaje? Delgado, bajo, moreno, etc,

EXTERNALIDADES:

Sefala detalles externo

S que sean importante para la historia.
Dénde vive, donde tra

baja, qué lo afecta, etc,




FICHA PERSONAJES

Nombre del Personaje: Debes crear un nombre
entretenido para tu personaje.

Nivel: ¢Es un personaje central o secundario?

Personalidad: Describe si es tranquilo, manoso, feliz,
etc. También considera sus gustos y preferencias en los
dmbitos criticos para la historia.

Edad: Asigna una edad a tu personaje. Recuerda que
debe calzar con la personalidad.

Aspecto Fisico: :Como se ve tu personaje? Delgado, bajo,
moreno, etc.

Externalidades: Senala detalles externos que sean
importante para la historia. Dénde vive, dénde trabaja,
qué lo afectaq, etc.

NOMBRE DEL PERSONAJE: NOBA
Debes crear un nombre entretenido para tu personaje.

NIVEL: PERSONAJE PRINCIPAL
Es un personaje central o secundario?

PERSONALIDAD: ESTUDIANTE DE
BIOTECNOLOGIA, DE PENSAMIENTO MUY
RACIONAL Y LOGICO, SOCIABLE Y DEPORTISTA.
Describe si es tranquilo, mafoso, feliz, etc. También
considera sus gustos y preferencias en los dmbitos
criticos para la historia.




EDAD: 19 ANOS
. Asigna una edad a tu personaje. Recuerda que debe calzar
con la personalidad.

* ASPECTOS FiSICOS: JOVEN, DELAGADA, BONITA
- ¢Cémo se ve tu personaje? Delgado, bajo, moreno, etc.

EXTERNALIDADES: VIVE EN UN DEPARTAMENTO CON
UN LABORATORIO DONDE HACE SUS PROYECTOS, LE
: INTERESA MUCHO EL MEDIO AMBIENTE Y COMO
- APORTAR DESDE LA INNOVACION.
. Sedala detalles externos que sean importante para la
*  historifa.
. Dénde vive, dénde trabaja, qué lo afecta, etc.

CONSEJO PARA CREAR LOS PERSONAJES

23> Pueden ser “buenos o malos” 23>
X} Puedes basarte en alguna personalidad que conozcas )23>

X}>Ponte en el lugar del personaje para caracterizarlo X




Es hora de describir el contexto en el que se
desenvuelve la historia y los personajes. Para esto se debe

describir:

CONTEXTO

i el
s hora de describir &l cont.exto_ en
que se desenvuelve lo historia.

TIEMPO:

Dotalla ol aho en que s desenvuelve la ‘historia.

LUGAR:

Ciudad o Pais. Puede serreal 0 fictido.

o £ Capacidad devolar, poderes aspaciales.

DIMENSION:

Sitw historiaesde fantasfa, pue

{CACIONES CENTRALES:

Tistoria,Ef: En un edificio, un colegl® va base de operacionas, &1c.
B ificio, uf X
a .

ra |
Destaca los 3 lugares contrales donde s& desanvolver

‘ ta un deporte en
SOCRORD: e

conml

o haber aspactos que alterenta g

Explica comovivey se comporta @ entorno secial. EEViven
plic:

aspecifico, etc.

» Tiempo: Detalla el afio en que se desenvuelve la historia.

* Lugar: Ciudad o Pais. Puede ser real o ficticio.

e Dimension: Si tu historia es de fantasia, puede haber
aspectos que alteren la gravedad. Ej: Capacidad de volar,
poderes especiales.

» Ubicaciones Centrales: Destaca los 3 lugares centrales
dénde se desenvolverd la historia. Ej: En un edificio, un
colegio, una base de operaciones, etc.

e Sociedad: Explica como vive y se comporta el entorno
social. Ej: Viven con miedo de un villano, viven en paz, les
gusta un deporte en especifico, etc.
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Una pieza clave del desarrollo de una historia
innovadora y entretenida es definir el factor movilizador de
ella: El conflicto.

{CUALES ELTEMA CENTRAL? (CONFLICTO) DETU HISTORIA?:
CONFLICTO e
Ejemplo: A los sobrevivientes.

Una pieza clave del desarrollo de una  (COMO LES AFECTA?
historia i y ida es
definir el factor movilizador de la

historia: EL CONFLICTO. ;COMO SE RESUELVE EL CONFLICTO DE MANERA PARCIAL?

Elomplo: Atacando al cento de os cerebros delos ombles.

£ lo que mueve la historia
s el corazén de la trama
Es lo que separa a “los buenos de los ;COMO SE RESUELVE EL CONFLICTO DE MANERA TOTALIZADA?

malos’ GompoxUna ura para o ombis.

#Es lo que mueve la historia
# Es el corazén de la trama
# Es lo que separa a “los buenos de los malos”
Para describirlo responde las siguientes preguntas:

« ¢Cudl es el tema central (conflicto) de tu historia?
Ejemplo: El apocalipsis zombie.

« ¢A quién les afecta?

Ejemplo: A los sobrevivientes.

« ¢Como les afecta?

Ejemplo: Los zombies los persiguen para comérselos.

« ¢Como se resuelve el conflicto de manera parcial?
Ejemplo: Atacando al centro de los cerebros de los zombies.

« ¢Como se resuelve el conflicto de manera totalizada?

Ejemplo: Una cura para los zombies.




g ljza INTENCION,

Asigna una intencién clara a la forma de como
contards el relato. De esto dependerd las palabras claves
que utilizards.

Ejemplo: Si es una historia de terror, debes tener la
intencion de generar miedo en el lector.

Ejemplo: Si es una historia de amor, debes usar un
lenguaje suave, agradable y no invasivo.

Entre los tipos de intenciones podemos destacar:
hacer reir, asustar, educar, etc.

¢CUALESTU INTENCION CENTRAL?
”
INTENCION ;COMO LAVAS A PLASMAR EN TU HISTORIA?

ré
ue

Asigna una intencion clara a la forma de como
el relato. De esto dependerd los palabras ck

il

;CUALES SON LOS PRINCIPALES SENTIMIENTOS O SENSACIONES QUE QUIERES TRANSMITIR?

u
agradable
podemo:

Para bajar este punto puedes responder las siguientes
preguntas:

e ¢Cudl es tuintencion central?

e ¢Como la vas a plasmar en tu historia?

e ¢Cudles son los principales sentimientos o sensaciones
que quieres transmitir?




Como eje central del Mapa de Cémic Team estd el
relato de la historiq, la que debe traducirse en la base para
el primer capitulo de nuestro comic y debe cumplir con las
siguientes caracteristicas:

e Nodebe superar las 20 lineas.
* Seredactade forma lineal y seguida, sin puntos aparte.
» Eslaguia pararedactar las escenas.

¥ 1 base porn & priver
1o que dee Taduckee a1 508 w2
cwvmmm;;:mmmrmmulmnywmmwms
" parte y e Un guia pard raICtas 193 B5SANa.
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il qap al
" b cautivar ol 1008 b atercién dl ectot
" ) rimee capitulo.
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: ) i smbita.
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Aol lector can e préi

deboe ser cautivants, debe dejar eng




* Antizapping:Es la primera parte del relato y debe aclarar
de golpe cual es el conflicto central de la historia. Debe
cautivar al 100% la atencidon del lector.

« Presentacion: Explica claramente el contexto y presenta
los personajes en el caso de que sea el primer capitulo.
En caso de ser un capitulo posterior explica detalles del
conflicto.

e Resolucién: Presenta cémo se solucionard parcial o
totalmente el conflicto inicial. Y cdmo se desenvuelven
los personajes en este dmbito.

* El Caos: Se recomienda siempre generar un segundo
conflicto en la historia, que sea mayor al inicial y deje
instaurada la incertidumbre en el lector.

e Cierre: El fin de cada relato debe ser cautivante, debe
dejar enganchado al lector con el préximo capitulo.

A partir del relato construido se generan las escenas. Para
ello, utilizaremos nuevamente un recurso extra al panel,
especificamente el “Constructor de Escenas”. Para esto
debes considerar lo siguiente antes de crear las escenas de
tu comic:




CONSTRUCTORIDENESCENAS]

Define cuantas paginas
totales tendra tu capitulo.

Una escena puede tener hasta
como maximo 7 subescenas.

@ En una misma escena pueden haber

subescenas de distintos contextos.

1274771 LAPITUL G #-

NOMBRE pg. CAPITULD ;

7 ——




R: RELATO: Es el apartado escrito del comic que en
tercera persona describe la historia, lo podemos también
llamar “El Narrador”.

D: DIALOGO: Es el intercambio comunicacional entre
los personajes. Siempre son textuales, interactivos o
aclaratorios.

S: SUGERENCIAS: Cuando redactamos, el relato y los
didlogos de cada subescenaq, es importante dejar una
sugerencia para que el miembro dibujante del equipo
pueda interpretar la vision grafica del o los guionistas.




Veamos un ejemplo:

CIUDAD PRO - ANO 2027 (3 ANOS ANTES DE LO IRREVERSIBLE)

DR. LOVE ES UN CIENTI'FICOlDE UNA CONNOfA DA TRAYECTORIA EN
DECADAS PASADAS Y CUYA EPOCA DORADA SE VIO NUTRIDA DE
RECONOCIMIENTOS A LO LARGO Y ANCHO DEL PLANETA.

=¥  Cracras

INCLUSO EN EL TRABAJO ERA UNA
PERSONA RECONOCIDA ¥ QUERIDA
POR TODOS

PORQUE ES UN BUEN COMPANERO. i |

| 1
1 [

] A .

k q | 3 ANE
F - IPORQUE ES UN BUEN COMPANERC

'y

I*

TE AMO
QUERIDO

TE AMO Y TE AMARE
POR STEMPRE ELENA

. SIBIEN EL DR. LOVE NUNCA TUVO
HIJOS, LA VIDA CON SU AMADA
ESPOSA ERA UN SUENO

ERAN TIEMPOS DE BONANZA PARA
EL DR. LOVE. SU TRABAJO Y SU VIDA
FUNCIONABAN A LA PERFECCION

r—




Previaomente ya asignamos los roles de redactor,
ilustrador y creativo entre los alumnos y vimos como se
aplica el Mapa de Cémic Team. Ahora es momento de
aplicar disefio.

Algunos consejos:

El ilustrador debe comprender y graficar lo mas fiel
posible la visidon del equipo en cada escena.

Para efectos de dindmica al interior del aulg, la calidad
del dibujo no es lo mdas importante.

Como docente debes velar por la conexién entre el disefio
y la historia.

Una vez construida la primera escena el ilustrador puede
comenzar a dibujar mientras el redactor comienza con la
segunda escena.

Es importante considerar que habrd estudiantes
con un potencial mayor de disefio, lo que no dependerd
necesariamente de la edad, por lo que al momento de
construir la historia es importante que el o la ilustradora (o
mds de uno) pueda ir absorbiendo las diversas perspectivas
de sus companeros, con el fin de articular de mejor manera
los dibujos y enlaces asociados cuando se llegue a este
paso.

El diseno es libre, sin embargo, debe representar la
esencia del relato.




SIN EMBARGO, TODO HA CAMBIADO. AHORA EL DR. LOVE VIVE EN LAS SOMBRAS LUEGO DE
HABER PERDIDO TODA 5U RIQUEZA BUSCANDO REVERTIR EL CAMBIO CLIMATICO EN EL MUNDO

DURANTE LO5 ULTIMOS ANOS LA TIERRA H
OSTRADO LAS CONSECUENCTAS DE LAS TRRES
PONSABILIDADES DE LOS SERES HUMANOS,

OCEANOS Y MARES HAN MOSTRADO 5U
FURTA STN COMPASION,

LA TIERRA SE HA MOVIDO DESDE SUS CI-
MIENTOS

LOS VOLCANES HAN ILUMINADO LOS CIELOS
CON SUS LLAMAS

=y 1
EL CLIMA YA NO ES EL MISMO. OLAS DE CALOR Y DE FREO ATACAN A DISTINTOS PALSES. HURACA-
NES, TORNADOS, CICLONES Y TORMENTAS ELECTRICAS AZOTAN SIN PIEDAD A LAS CIUDADES
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En marketing se le llama “Naiming” al concepto de
denominacidén de marca y la técnica con la cual se crea
dicho nombre en un producto, servicio o iniciativa. En este
caso es derechamente el nombre de tu comica y para ello
tienes 2 misiones:

» Asignale un nombre a tu comic con tu equipo.
e Asignale un nombre al capitulo que acabas de crear.

Esta dindmica no debe superar los 15 minutos.
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Ya tienes tu primer capitulo. Ahora como docente
puedes integrar una evaluacién de tus estudiantes.

* Nombre del Estudiante

e Creatividad

e Trabajo en Equipo

» Disponibilidad

» Tolerancia

* Manejo de la frustracion

EVALUA LA ACTIVIDAD
REALIZADA

REGISTRA LA CANTIDAD DE
ESTRELLAS QUE OBTIENE CADA NOMBRE DEL ESTUBIANTE:
ESTUDIANTE SEGUN ITEM A

EVALUAR
CREATIVIDAD: 7 ? 7 ? 7 ?
LOGRADO * * * TRABAJO EN EQUIPO:

MEDIANAMENTE* * DISPONIBILIDAD: *
LOGRADO

TOLERANCIA: i%
NO LOGRADO

MANE]O DE LA
FRUSTRACION:




Para concluir, es importante destacar que a medida
que vayas ejecutando la metodologia tu manejo conlasy los
estudiantes serd mucho mas fluido. Su aplicacion depende
exclusivamente del correcto uso delosrecursosy elambiente
que puedas generar para su implementacién al interior del
aulg, el cual debe ser ludico y colaborativo. Lo importante
es identificar habilidades y talentos que vayan surgiendo en
cada estudiante con la prdctica de este método.

Para descargar las herramientas y recursos de Cémic
Team accede a https://origolabchile.com/que-es-comic-
team/. Todos los archivos los hemos dejado en alta calidad
para que puedan ser impresos en grande para su trabajo
prdctico.

Con el equipo de Origo esperamos que esta
metodologia sea un aporte para tu rol de docente y logré
impactar de manera positiva en tus estudiantes. Para
cualquier tipo de feedback escribeme a sharif@origolab.cl,
asi vamos nutriendo de manera colaborativa Cémic Team.
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