

  

    

  

















Este volumen es la materialización de un brillante proyecto didáctico financiado por la Unión Europea (Programa Erasmus +), cuya finalidad es, sobre todo, acercar la Cultura Clásica a los jóvenes. Pero no está concebido para utilizarse solo en la asignatura de Cultura Clásica (ESO), sino que, con carácter interdisciplinar, tiene gran aprovechamiento para la enseñanza de Inglés, Biología, Educación Física, Lengua Española y Tecnología, principalmente. Además, está enfocado a la enseñanza bilingüe, pudiendo servir para el aprendizaje del inglés en los países hispanohablantes y para el aprendizaje del español en los angloparlantes, puesto que los textos, los cómics y las actividades didácticas que se proponen aparecen en ambas lenguas.














El contenido del libro se ha logrado a través de un concurso internacional de elaboración de cómics ambientados en la antigua Grecia y Roma y dirigido a jóvenes entre 10 y 25 años: el “I Certamen Internacional de Cómics Clásicos para jóvenes artistas MAX, Iuvenis Gladiator”, promovido por la Asociación Internacional Alma Clásica (AIAC) con la participación de la West Virginia University y de la Universidad Autónoma de Madrid.
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  INTRODUCCIÓN




  En este volumen nos encontramos con la materialización de un brillante proyecto didáctico, cuya finalidad es sobre todo acercar la Cultura Clásica a los jóvenes, pues está concebida para utilizarse en la asignatura de Cultura Clásica (ESO). Pero no sólo para esta, sino que, con carácter interdisciplinar, tiene gran aprovechamiento para la enseñanza de Inglés, Biología, Educación Física, Lengua Española y Tecnología, principalmente.




  El contenido del libro se ha logrado a través de un concurso internacional de elaboración de cómics ambientados en Grecia y Roma en la Antigüedad dirigido a jóvenes entre 10 y 25 años (estableciéndose tres categorías: la 1, de 10 a 13 años; la 2, de 14 a 17, y la 3, de 18 a 25): el “1er Certamen Internacional de Cómics Clásicos para jóvenes artistas "MAX, Iuvenis Gladiator". Se ha recogido para el volumen una selección de los mejores cómics presentados de cada categoría.




  Este Certamen Internacional de Cómics Clásicos ha sido promovido por la Asociación Internacional Alma Clásica con la participación de la West Virginia University y de la Universidad Autónoma de Madrid para invitar a todos los jóvenes a la creación de un cómic basado en personajes y situaciones ambientadas en la Antigua Roma o la Antigua Grecia. La trama y los personajes, aunque sean totalmente ficticios, debían tener algún vínculo con esa época.




  Una serie de temas con diversos aspectos didácticos se proponen fundamentalmente: el mundo clásico y el deporte (mito de Heracles, Atalanta, héroes deportivos, Juegos Olímpicos, deportes antiguos como el pancracio y el pugilato, concepto y valores del cuerpo y sus representaciones artísticas, etc.); el mundo clásico y la biología (mitos de metamorfosis, Aristóteles y otros científicos antiguos, etc.); el mundo clásico y la tecnología (mito de Dédalo e Ícaro, Pitágoras, Dionisio de Siracusa, Arquímedes, Herón de Alejandría, agricultura, ingeniería civil, etc.); el mundo clásico y la lengua y la literatura (mito de Polifemo y Galatea, origen de las palabras, etimologías, géneros literarios, etc.). De todo ello queda claro su carácter didáctico, interdisciplinar y con una intencionalidad que no desatiende la formación del joven también en cuestiones éticas.




  Por otro lado, el volumen está enfocado a la enseñanza bilingüe, pudiendo servir para el aprendizaje del inglés en los países hispanohablantes y para el aprendizaje del español en los angloparlantes, puesto que el texto de los cómics aparece en ambas lenguas.




  Y, en fin, es especialmente relevante su vertiente artística, que fomenta la creatividad del joven, pues en la valoración por el jurado de los trabajos presentados ha contribuido en muy importante medida la calidad de la expresión artística en los dibujos. Junto a ello se ha valorado la calidad del argumento, textos y diálogos, la puesta en escena, los rasgos de los personajes del cómic, así como, por otra parte, los valores éticos y morales que se ensalzan en cada obra.




  La evidente utilidad del proyecto ha merecido el reconocimiento oficial y financiación europea a cargo del Proyecto Erasmus + KA101 Creatividad e innovación: hacia un bilingüismo de calidad (Nº de convenio 2016-1-ES01-KA101-024619) en colaboración con la Asociación Internacional Alma Clásica. El proyecto está formado por cinco profesores del IES Andrés Laguna de Segovia: Mónica Durán Mañas (directora del proyecto), César Luis Bravo San Inocente, Eva Monreal Martínez, Fernando de la Calle Berzal y Pilar Rodríguez Grégoris. Para la presente edición, Ángel Tuninetti, Universidad de Virginia Occidental, ha editado las imágenes de los cómics, en tanto que las traducciones del volumen han sido realizadas por Iris Craig, Gonzalo Gilabert Sánchez y Ángel Tuninetti.




  El jurado del Certamen ha estado compuesto por profesores de la Universidad Autónoma de Madrid, de la West Virginia University de Morgantown, EEUU, y de la SWPS University of Social Sciences and Humanities de Polonia, y ha emitido los siguientes fallos:




  El 1er. premio de la categoría de 10 a 13 años de edad: para Duna Martín Pérez, de 12 años, IES Andrés Laguna, Segovia. Su cómic trata sobre Aristóteles, que muestra en sueños a un estudiante aspectos de la cultura y la sociedad griega (dioses, guerreros, esclavos).




  El 1er. premio de la categoría de 14 a 17 años de edad: para Lucía Guerrero Granados, de 15 años, IES Gabriel García Márquez, Madrid. Su cómic se refiere al mito de Aglauro y la Envidia, que se apodera de ella en contra de su propia hermana Herse al ser amada por el dios Hermes.




  El 1er. premio de la categoría de 18 a 25 años de edad: para Julián Martín Camezzana, de 24 años, Mar de Plata - Buenos Aires, Argentina. Su cómic trata sobre Dédalo, Ícaro y el Laberinto que Dédalo construyó en Creta por orden del rey Minos para albergar al monstruo Minotauro.




  Finalistas han sido: Beatriz Sánchez del Río, de Segovia, en la categoría de 10 a 13 años; Alejandro Esteban Aguilar, de Aranjuez, Madrid, en la categoría de 14 a 17 años; Alejandro Ariel Fretez Castillo y Ciro Jesús Coronel Chaparro, de Caacupé, Paraguay, en la categoría de 18 a 25 años.




  Examinando los cómics y la diversidad de temas tratados podemos comprobar la riqueza de contenidos dentro de la cultura clásica, su relevante interés y su profundidad en muchos casos, que puede dar pie a todo tipo de obras literarias y artísticas, como ha sucedido de hecho en todas las épocas sin interrupción. Pero, además, es innegable el valor didáctico, por la seducción que puede ejercer sobre los jóvenes con tan atrayentes temas (siempre en conexión con los actuales, universales) y por la infinidad de cuestiones importantes que se derivan y de interpretaciones y reflexiones que sugieren.




  Tomemos como ejemplo la trama de uno de los cómics ganadores, en relación al Laberinto de Creta: un mito riquísimo y variadísimo en contenidos, desde la fantasía desbordante de una criatura imposible —el monstruo Minotauro— hasta la manifestación de los orígenes de la tecnología, pasando por las hazañas del héroe (también fantásticas e increíbles) y las acciones de la heroína (muestra, sin embargo, de comportamientos muy humanos y reales: amor, traición, desesperación…).




  Para entenderlo mejor, narremos brevemente ese apasionante mito:




  En primer lugar, el monstruo, que motiva el desarrollo de los hechos. Tras la figura de un monstruo se encierra en general gran simbolismo: el monstruo representa lo primitivo, incivilizado, marginado, que finalmente debe ser eliminado. El héroe es casi siempre el encargado de acabar con él, para progreso del mundo, para civilizar el lugar en donde dominaba y poder fundar allí ciudades, por ejemplo, o para liberar a los hombres de la terrible amenaza que supone. En este caso el monstruo, el Minotauro, es bastante particular y atípico, como lo es su origen, en que se revelan además rasgos negativos y oscuras facetas de la conducta humana: el rey Minos de Creta quiso demostrar ante sus súbditos su gran poder y pidió al dios Posidón que hiciera salir del mar un toro extraordinario, para maravillarlos y afianzarse en el mando. Así lo hizo el dios. Pero Minos después no cumplió su promesa a Posidón de sacrificar en su honor ese toro sin par, que ahora ambicionaba poseer. Así pues, observamos —de parte del rey— vanidad y afán desmedido de dominio, incumplimiento de promesa, falta contra la divinidad, ambición. El dios, como es típico, castiga al mortal irreverente. Diversos son los medios de que se vale, según vemos en unos mitos y otros. En esta ocasión la divinidad ofendida recurre a un procedimiento un tanto retorcido: hace que la esposa de Minos, Pasífae, conciba una pasión aberrante por tan bellísimo animal. Pasífae no es una mujer corriente. Ella es la hija de Helio, el Sol, y pertenece a un linaje de mujeres apasionadas (“las ardientes mujeres de la raza del Sol”), como son las hermanas de Helio, Selene, la Luna, y Eos, la Aurora; como es su propia hermana, la famosa maga Circe de la Odisea; como es su sobrina la terrible Medea; como son sus propias hijas, Ariadna y Fedra. Ellas todas son mujeres de fuerte personalidad, posesivas, desmesuradas, que llevan la iniciativa en sus amores prohibidos, transgresoras de la conducta propia femenina.




  Para satisfacer su deseo de unirse al toro, Pasífae pidió ayuda a Dédalo, que resolvió la difícil situación con su ingenio; él, el ingeniero, inventor y arquitecto prototípico. Esta fue la primera intervención de Dédalo: fabricó una vaca hueca en la que se introdujo Pasífae, con aspecto tan real que el animal se sintió atraído por ella. Y así nació el Minotauro, el ser mitad humano y mitad toro.




  Minos estaba en la obligación de salvaguardar al Minotauro, criatura sagrada, pero peligrosa. Había que confinarlo a un lugar en donde pudiera vivir sin que hubiese modo de escapar de él. Y fue ahora el rey quien recurrió al arte incomparable de Dédalo, quien ideó ese edificio sin igual que es el Laberinto, un entramado de corredores entrelazados en confusión sin posible salida. ¿Qué decir del Laberinto que no se haya dicho ya? Mares de tinta han corrido proponiendo interpretaciones e intentando desentrañar sus simbolismos.




  Y allí quedó encerrado el monstruo. Pero había que alimentarlo. Ahora llega entonces la parte más tremenda de la historia. El rey Minos solucionó el problema de qué manera: como los atenienses debían un tributo a Creta por una grave falta anterior, les impuso como pago la entrega de siete muchachos y siete muchachas cada año. Iban a buscarlos en un barco y, una vez en Creta, los hacían entrar en el Laberinto, para que sirvieran de pasto al Minotauro. El macabro suceso se repitió varias veces, hasta que… He aquí el héroe. El héroe está destinado a vencer al monstruo pernicioso; el monstruo está destinado a ser vencido, aniquilado por el héroe. Teseo, el gran héroe ateniense, decide a toda costa a librar a sus conciudadanos de semejante horror. Y no se le ocurre otro medio que infiltrarse entre las víctimas como uno más de los jóvenes. Y así, prisionero entre ellos, llega a Creta. Pero, antes de que entrase en el Laberinto, Ariadna, hija de Minos y Pasífae, lo ve y se enamora de él. He aquí la heroína, cuyo papel en esta historia es activo y decisivo. Nos encontramos con el tema (repetido en los mitos, por ejemplo, en el caso de Medea, prima de Ariadna) de la muchacha, la princesa, que se enamora del extranjero enemigo de su familia y de su patria. Y ella se ve ante el dilema: elegir a los suyos y perder a su amado, incluso dejarle morir, o elegir a su hombre y traicionar a su familia, abandonar su patria y toda su vida anterior. ¿Qué hacer? Ariadna se decidió por su guapo y valiente extranjero y le ayudó a cumplir su misión de matar al Minotauro (que, no olvidemos, era su medio hermano, hijo de Pasífae igual que ella). Como lo más difícil —¡imposible!— era lograr salir del Laberinto, centró en ello su colaboración, y le dio a Teseo un ovillo de hilo que ella sujetaba fuera por un extremo, mientras el héroe iba desenrollándolo a medida que avanzaba dentro del tortuoso recinto, de forma que para regresar al exterior sólo tendría que seguir el hilo. Este ingenioso recurso se lo proporcionó a la enamorada Dédalo. Según otra versión del mito (que tiene muchas variantes), Ariadna entregó a Teseo una corona brillante para que se alumbrara en la oscuridad del Laberinto.




  Y el gran héroe consiguió matar al monstruo, con el poder de su fuerza y valor sobrehumanos, y, tras ello, superar la segunda prueba, más complicada aún: “vencer al Laberinto”, lo que sólo alcanzó a lograr gracias al poder del amor y al poder del ingenio.
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