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PROLOGO

ENTORNOS CREATIVOS PARA PROSPERAR Y FLORECER

JOAN PARR
Primera directora de Cultura y Bienestar de Edimburgo, Escocia

Si alguna vez has trabajado con jévenes, has sido profesor o trabajador comunitario, es posible
que hayas presenciado el maravilloso momento en que se hizo evidente que alguien habia ganado
la confianza para cambiar lo que parecia un camino predeterminado en la vida, cuando fue capaz de
articular sus propias aspiraciones, expresarlas y tomar accidén; lo que seria, en otras palabras, el co-
mienzo de la autodeterminacidn. Pero ;qué ayuda a hacerlo y cdmo podemos apoyar la creacién de
entornos que faciliten mas de eso? ;Qué podemos hacer —o no hacer- para ayudar a las personas a
prosperary a florecer? ;Y cémo podemos expandirlo? Lo que sigue son algunas reflexiones persona-
les después de 20 afos trabajando en educacidn artistica y politica cultural en Escocia, y durante ese
tiempo, compartiendo pensamientos y experiencias con Crear Vale la Pena en Argentina.

Los contextos culturales, politicos y sociales de nuestros paises son diferentes en muchos aspec-

tos, pero a través de nuestros intercambios hemos descubierto algo en comun y nos hemos centra-
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do en nuestras similitudes (que las hay muchas), especialmente cuando consideramos la situacion de
los jévenes en un mundo cada vez mas conectado y, al mismo tiempo, polarizado.

Durante los ultimos afios, hemos estado desarrollando y ampliando el alcance de nuestro apren-
dizaje a través de ITAC', una organizacion global ocupada en recopilar y compartir ejemplos de evi-
denciay practicas efectivas al conectar y empoderar a artistas socialmente comprometidos mas alla
de las fronteras.

No enumeraré las presiones, los aspectos negativos y los problemas que enfrentan los jévenes,
pero si has llegado a esta publicacién, probablemente seas bien consciente de cudles son. Ahora, la
pregunta es: ;qué hay de las soluciones? O si las soluciones estan fuera de nuestro alcance, entonces
pensemos en acciones positivas. ;Qué necesitan ellos y el mundo? ;Existen practicas probadas que
puedan brindar resultados positivos y transformadores? He llegado a creer que la exposicién y parti-
cipacidn en practicas artisticas y el desarrollo de habilidades creativas equipan a los estudiantes con
una variedad de herramientas relevantes y poderosas que respaldan el crecimiento de la autocon-
fianza, la curiosidad, la empatia y la toma de decisiones informadas; en otras palabras, los atributos
que las personas necesitan para prosperar en el siglo XXI. También soy consciente de que la mayoria
de los sistemas educativos en todo el mundo adn descuidan priorizar el desarrollo de estos atributos
o el aprendizaje experimental en favor de la transferencia de conocimiento, en parte porque la ad-
quisicién de conocimiento es mucho mas facil de medir. Podria citar numerosos estudios académicos
para respaldar este argumento, pero para mi hay una cuestién de sentido comun o, si se prefiere,
una comprension de la naturaleza humana, que a menudo se ignora.

Si los seres humanos y las comunidades que se han formado a lo largo de la historia siempre han
cantado, bailado, pintado y contado historias, entonces responde a la I6gica de que estas cosas son
fundamentalmente importantes para nosotros, pero las ignoramos o las damos por sentado bajo

nuestro propio riesgo. Sin embargo, son cruciales para nuestra salud mental y bienestar.

1. https://www.itac-collaborative.com/about/about-itac

\



La necesidad de hacer arte en cualquier forma trasciende a cualquier sistema politico, a cada pe-
riodo histdrico y a cada frontera geografica conocida por el ser humano. Es una herramienta funda-
mental para expresar la identidad y los valores. Y no es algo que digo yo. La Declaracién Universal
de Derechos Humanos (en su articulo 27) y la Convencién de las Naciones Unidas sobre los Derechos
del Nifio (en el articulo 31) reconocen la importancia de la cultura y nuestros derechos a participar
libremente en la vida cultural.

¢Has experimentado el poder que hay en participar en una actuacién o cantar en un coro (incluso
si, como yo, no se te da muy bien el canto), la alegria y la maravilla de participar de una gran obra de
arte, ya sea una pieza de musica, una pintura, arquitectura, literatura, danza o teatro? Silo has hecho,
comprenderas de qué estoy hablando. No puedo saber exactamente lo que obtuviste de esa expe-
riencia, tal vez fue un sentido de conexién con una nueva comunidad, tal vez fue un sentido de logro
o liberacidn, tal vez fue una nueva perspectiva ganada, una semilla de curiosidad plantada, pero sea
lo que sea, fue una experiencia enriquecedora y probablemente contagiosa. La positividad que expe-
rimentaste se habrd propagado a otras personas con las que entraste en contacto y habra tenido un
efecto multiplicador. Estas experiencias brindan opciones, elecciones y posibilidades que previamen-
te no eran evidentes y oportunidades para imaginar futuros diferentes. Pero ademas de eso, hace
falta el conjunto de habilidades para aprovechar la chispa o la revelacidn, el conjunto de habilidades
que te permitird hacer cambios y aplicar tu imaginacidn; el conjunto de habilidades de la creatividad.

Ahora, ;cudl es ese conjunto de habilidades? En el contexto escocés se acordd que lo que quere-
mos para los estudiantes es que sean seguros y ambiciosos con altos niveles de autoestima. Que
estén motivados para explorar y desafiar suposiciones. Que los nifios y jévenes asuman la respon-
sabilidad de su propio aprendizaje y pensamiento. Que sean imaginativos, de mente abierta, segu-
ros tomadores de riesgos y que aprecien los problemas desde diferentes perspectivas. Que puedan
hacer preguntas, establecer conexiones entre disciplinas, vislumbrar lo que podria ser posible y no
posible, explorar ideas, identificar problemas y buscar y justificar soluciones.
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En este marco, se identificaron en Escocia cuatro habilidades de creatividad que son también pila-
res de lo que vimos desarrollado en Entornos Creativos desde 2012:

e Curiosidad constructiva

e Apertura a nuevas ideas

e (Capacidad de aprovechar la imaginacion

e (Capacidad de identificar y resolver problemas

Creo que la combinacidn de apoyar el desarrollo de estas habilidades a través de programas como
Entornos Creativos, junto con la exposicidn a practicas artisticas, brindara a los jévenes oportunida-
des de vida mas ricas, empoderadas y autodeterminadas.

Esta perspectiva de las artes ofrece un excelente marco para el trabajo en colaboracién. ;Cudl seria
el resultado de trabajar de manera creativa con cientificos, matematicos, trabajadores de la salud,
ambientalistas...? El valor de las asociaciones interdisciplinarias puede ser enriquecedor, inspiradory
creativo, y una experiencia de aprendizaje y descubrimiento para todos los involucrados.

Si eres un profesional que trabaja con jévenes o comunidades, en primer lugar, gracias por tu va-
lioso y vital trabajo. En segundo lugar, espero que algunas de las cosas que he dicho resuenen con tu
experiencia y que puedas aplicar algunas de las ideas de este libro a tu propia practica. Finalmente,
y lo mds importante, no importa dénde estés leyendo esto ni cudles sean tus circunstancias, por
favor, asegurate de cuidar tu propio bienestar, busca y nutre asociaciones y alimenta tu creatividad.

Enriqueceras tu propia vida y contribuiras a hacer del mundo, un lugar mejor para todos nosotros.
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Este libro aspira a ser una gran puerta abierta al desarrollo de la creatividad. Una invitacién -a
través de ejercicios y reflexiones que se presentardn- que busca comunicar la creatividad como una
caracteristica intrinseca al ser humano y no como un privilegio de los artistas. Las palabras creacién
y creatividad llevan mucho tiempo bajo el dominio de expertos en bellas artes o de los ilustrados de
la administracidon cultural o de los individuos de las industrias culturales con particulares destrezas
de hacer dinero en el mercado. Pero este libro sostiene que la cultura y la creatividad no se tratan de
una ilustracién especial de algunos, sino de un rasgo y experiencia natural en todos los campos de la
actividad humana.

Al hablar de Entornos Creativos estamos pensando en el desarrollo de la creatividad desde la
generacion de espacios para el encuentro, el entrelazamiento de subjetividades y la construccién
colectiva de lo inesperado. Es decir, espacios que estimulan la construccién de estructuras de en-
tendimiento con funciones emocionales, sociales y bioldgicas fundamentales para la evolucién en
comunidad. Es parte de nuestro objetivo demostrar cdmo el arte y la cultura son transversales al
desarrollo de la vida.

Sin embargo, una determinada concepcion del arte cerrada alos circuitos convencionales de las be-
llas artes ha resultado en el olvido de la cultura como una herramienta clave del desarrollo. Por este

motivo, los 17 Objetivos de Desarrollo Sostenible de la Agenda 2023 de Naciones Unidas? no incluyen

2. Mds informacién en: Objetivos y metas de desarrollo sostenible - Desarrollo Sostenible (un.org)
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«Entornos Creativos es una ventana
a otro modo de pensar las politicas
publicas de combate a la vulnerabi-
lidad, promoviendo la capacidad de
hacer y sofar».

Funcionario, Buenos Aires

Entornos creativos

a la cultura. Entornos Creativos no persigue el objetivo de constituir a la cultura como objetivo 18,
sino sostenerse como aliado a la campafa #GlobalCulture2030, que va detras de la transversalidad de
la cultura paralos 17 ODS. La educaciény la salud —cuando median los instrumentos para ello- logran
efectividad alidndose con las disciplinas artisticas en la generacién de una accién artetransformadora
hacia el bienestar. En este sentido, Entornos Creativos como metodologia y diddctica lidico-creativa
se vinculay forma parte de practicas concretas de movimientos como Arte y Transformacién Social y
Cultura Viva Comunitaria, que han permitido la creacién del mas grande corredor de accidn artistica,
politica y estratégica en Latinoamérica.

Desde 2012 he desarrollado Entornos Creativos (EC) con el propdsito de transformar la forma de
vincularnos a partir del desarrollo de habilidades creativas y socioemocionales para el fortalecimien-
to de un proyecto de vida. Con la creatividad como motor del cambio social y el fortalecimiento de
habilidades, EC hace una oferta para transformar la manera de ensefar y de aprender en las escue-
las, al mismo tiempo que busca mejorar la convivencia y la manera de vincularnos: con nosotros
mismos, con los otros, con la comunidad y con los contextos.

EC se inspird en observar las fortalezas de los talleres artisticos dentro de centros culturales comu-
nitarios de Crear Vale la Pena (1997-2019) y analizar cémo estas estructuras informales de la cultura 'y
la educacidn ayudaban a cambiar la vida de miles de jévenes. La tarea ha sido traducir estas practicas,
sistematizarlas y ordenarlas en un proceso de formacién para docentes, artistas, gestores culturales,
funcionarios publicos, profesionales de la salud y diferentes actores y organizaciones sociales con el fin
de transferirlas, a la par de habilitar espacios en instituciones de educacién formal e informal para ge-
nerar entornos participativos y creativos para vincular aprendizajes significativos con el cambio social.

Si dejamos de ver al arte como una suma de obras, patrimonios y representaciones artisticas, y
en cambio pasamos a observarlo como el conjunto de procesos y practicas que los seres humanos
creamos para coexistir entre nosotros, es posible llegar a comprender que el arte es una de las nece-
sidades mds bdsicas y fundamentales para el desarrollo de la vida.
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Cuerpo y emocion para el aprendizaje colaborativo

Partiendo de esa mirada, la educacidn y la gestién cultural nos hacen renovadamente capaces de
intervenir en la realidad creando espacios en los que un cuerpo expresivo puede sofar, planear,
conocer y crear de modo tal que aquello que sentimos andnimo, violento, precarizado, maniaco y
gris pueda ser habitado por impulsos que ayuden al reconocimiento de la belleza de lo humano, a la
riqueza de su diversidad y a la curiosidad por las otredades.

Pero ;qué es el proceso creativo? ;Cudl es el lugar del cuerpo en el encuentro? ;Qué es «el otro»?
(Qué es el grupo? ;Cémo se transita el conflicto creativo? ;Qué es la accidn colaborativa de deseos
en el arte que pone en accidn la imaginacidn colectiva?

El marco conceptual propuesto se aleja de la mera contemplacién y discusidn de ideas para ayu-
dar a comprender la filosofia de la accidn, es decir, qué significa actuar transformaciones y cémo
empezar a hacerlas. A partir de alli, la vocacidn es propiciar la autonomia e independencia de quien
lo aplique; en otras palabras, que sea capaz de responder preguntas como: ;por qué funcionaz,
¢por qué podria no funcionar?, ;por qué decimos que cuanto mds singular, mds universal?, ;por
qué hay un viejo adagio que dice «dame la tarea de transformar el mundo, porque cambiar mi
aldea es imposible»?

Las herramientas tedricas y practicas que se presentan en este libro estdn pensadas para promo-

ver que los participantes de las actividades ludico-creativas (ALC) puedan:

e Disfrutar del juego y de los lenguajes expresivos: cuerpo, sonido, imagenes y poesia

e Fortalecer las capacidades creativas

e Desarrollar el aprendizaje vivencial a través de actividades artisticas

e Impulsary desarrollar el entusiasmo, la motivacidn, la creatividad y el trabajo en equipo

e Generarlas condiciones para que las diferencias no resulten en desconfianzas y violencias, sino
en curiosidad, motivacién e innovacién

En este sentido, Entornos Creativos tiene para dar a conocer singularidades que constituyen un

avance en materia de educacién artistica y gestion cultural en el mundo. Se trata de una accién pe-
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Entornos creativos

dagdgica que toma forma de «capacitacién en accién», convirtiendo una practica de arte y transfor-
macion social —sostenida durante veinte afios en tres centros culturales— en un proceso formativo y

un objeto de conocimiento e investigacion académica.

UN DIAGNOSTICO DE NUESTRO TIEMPO

De acuerdo con la Organizacidn de las Naciones Unidas?, en este momento de la historia, pleno
siglo XXI, nos encontramos con que hay en el planeta alrededor de 50 millones de personas en situa-
cién de esclavitud, y esto solo considera a quienes han sido contabilizados en estadisticas oficiales.
De unas décadas a esta parte, lo que antes podia considerarse «progreso» ha dejado de verificarse
porque las mutaciones del modo de produccidn capitalista nos han arrojado a una situacion en la
que el bienestar ha perdido espacio en la discusién publica: el Ilamado Estado de bienestar ha sido
sustituido por un modelo de gestion de la organizacion social humana con menos responsabilidades,
no solo en los paises periféricos, sino también en los centrales. La idea de un capitalismo inclusivo o,
cuanto menos, con responsabilidades éticas, ha retrocedido hasta volverse un simulacro, y la teoria
del derrame de Adam Smith luce como un modelo abstracto que no tiene correlato histdrico. A esta
altura del siglo, las leyes antimonopdlicas sabiamente formuladas, que se suponia que iban a ponerle
limites al salvajismo de la acumulacién en el detrimento del bienestar general, han sido derogadas o
desdibujadas (o0 en muchas sociedades, no han llegado siquiera a conquistarse). No hay aspiraciones
de equilibrio ni idea de bienestar comun en la organizacidn actual de la produccidn capitalista.

Si esto sucede en el plano macropolitico y macroecondmico, cabe decir que vivimos también un
mal de época en términos de las formas de subjetividad reinantes: la situacion actual nos muestra a
individuos aislados como nunca dentro de sus cuerpos y de sus psiquis y, por eso, muy vulnerables

al poder casi irrestricto de las usinas de produccién de sentido que van quedando cada vez mas en

3. «La esclavitud en el siglo XXI ya suma 50 millones de personas». Noticias ONU (un.org)
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Cuerpo y emocion para el aprendizaje colaborativo

las manos de unos pocos: medios de comunicacidn, redes sociales, mercado y otros espacios que
escapan a la supervision de los ciudadanos y también a la de los Estados nacidn. El individualismo
a ultranza ha generado no solo una escisién emocional y fisica dentro de cada uno, sino también la
desconexion con los otros, con las comunidades y los contextos de la naturaleza.

Sin embargo, hay espacios pequefios con y sin actividades artisticas que podemos considerar micro-
politicos, donde habita mucho de lo que querriamos que fuera alguna vez hegemdnico: lugares del
cuidado de las personas, la valoracion de los afectos y los vinculos, del juego y la creacidn, la conciencia
acerca de los derechos necesarios, la mirada critica y la ética como ejercicio colectivo de reflexién sobre
las morales que nos damos. Estos espacios nacen y se desarrollan constantemente: algunos persisten
y otros desaparecen. Nuestro planeta necesita imperiosamente de la integracién que se gesta en esos
espacios y entre esas personas. Necesitamos desarrollar las herramientas de la empatia y la creatividad
con urgencia para propiciar a escala mundial una conversacién en diversidad acerca del bienestar ge-
neral que aun no sucede. Muchos proponen que la educacidn es el camino para llegar a esta interlocu-
cién. Pero primero hay que preguntarse: ;la discriminacidn, la violencia y el descuido de los ecosistemas
son resultado de una falta de educacion o del tipo de educacién que estamos impartiendo?

No es una pregunta facil de responder, pero su misma postulacién invita a asumir la necesidad de
una actitud critica y de una pregunta sobre la cultura, y otra sobre las intersecciones entre cultura'y
educacion. A la vez, podemos acordar que —incluso si hace falta transformarlas profundamente- la
educaciony la cultura siguen siendo unas de las herramientas mas notables que ha creado la huma-
nidad para enfrentar situaciones relativas a sobrevivir, producir, convivir y encontrar sentido en el
«aprender a ser y hacer» como humanidad.

Reconocer este desafio fue nuestro punto de partida y nos dijimos que lo primero que debiamos
hacer para salir del encasillamiento era promover experiencias didacticas que pudieran alentar el
desarrollo de lo sensible y que pusieran en marcha, a la vez, el pensamiento critico y el impulso cola-
borativo, fortaleciendo la creatividad innata en cada uno.
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Recuperar la experiencia sensible alienta nuestra curiosidad y nuestras ganas de conectarnos con
otras formas de vida. Esa curiosidad nos llena de preguntas y nos permite mirar la realidad, el estado
de cosas, no como algo definitivo, no como «lo dado», lo que «es asi», sino con ojos que conciben la
posibilidad de cambiarla. No podremos generar empatia sin fortalecer nuestra capacidad de colabo-
racion; y todo esto serd imposible sin poner en juego el cuerpo y, especialmente, el jubilo del cuerpo
compartido, que es el corazén de la cultura y del arte participativo.

La crisis del sistema educativo nos lleva a incursionar en las conexiones posibles entre los diversos
recursos y entornos que educan al sujeto (dentro y fuera de la educacién formal), y en cémo, a partir
de la renovacion de nuestra manera de hacer y pensar la escuela, se puede mejorar la construccion
de aprendizajes y conocimientos en el propio dmbito escolar.

La crisis de referencias en la construccidon de imagenes del futuro nos lleva a una sensacién de
inseguridad permanente y generalizada. Philippe Meirieu4, especialista en educacién y pedagogia,
sefiala que, quizas, ese «renunciar al porvenir» para victimizarnos en la inaccién y en la impotencia
sea el mayor de los dafios de esta época de incertidumbres:

Renunciar al porvenir es, sin embargo, la tentacién de la modernidad, la de instalarse en el presente, en
lainmediatez, en el de todo y rdpido, en el «<nuestros deseos son drdenes», en la organizacién del mundo
a corto plazo, sin relato del dia siguiente, sin un futuro posible. (...) Y es esta reinvencidn del futuro, esa
capacidad para recrear nuestro futuro, esa capacidad para recrear juntos un futuro, [lo que es necesa-

rio] para darles alos chicos de hoy la posibilidad de pensar un futuro y de pensar un futuro distinto al de
hoy, un futuro que no esté determinado de antemano, un futuro que no sea un destino®.

4. Philippe Meirieu es un investigador y ensayista francés, especializado en ciencias de la educaciény pedagogia. Suam-
plio trabajo, que incluye mas de 40 libros publicados y participacién en diversas instituciones, ha influenciado significativa-
mente a la pedagogia contempordanea.

5. Philippe Meirieu. 2006. El significado de educar en un mundo sin referencias. Ministerio de Educacién, Ciencia y Tecnolo-
gia de la Nacién Direccidn Nacional de Gestién Curricular y Gestiéon Docente. Recuperado en: http://www.bnm.me.gov.ar/
gigat/documentos/EL001440.pdf
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(DE QUE HABLAMOS CUANDO HABLAMOS DE CREATIVIDAD?

La creacidn artistica se trata de procesos vitales en los que nos involucramos para expresarnos y
vincularnos de otro modo con nosotros mismos y con los demds. Si tomamos a la cultura como un
conjunto de procesos y practicas que las personas crean para coexistir en un territorio determinado,
podremos advertir rapidamente que se trata de una necesidad y no de una especialidad, un consumo
de nicho o un producto elitista o sofisticado. En otras palabras: actor/a es el/la que actua, bailarin/a
es el/la que baila, musico/a es ellla que toca, pintor/a es ellla que pinta. Hay que despojar a estos
términos de su cardcter de excluyente experticia. El arte requiere de técnicas, si, sin duda, pero su
meédula no es una maestria, es un misterio. La tarea de hacer realidad las obras artisticas, el viaje que
implica su construccidn, obedece a la necesidad de ampliar el mundo interior mas alla de las necesi-
dades bioldgicas y de reproduccién material de la vida. La voluntad primera del arte es la de generar
un campo imaginario que estimule la produccién de otros campos imaginarios en cascada. La obra
ofrece su corporeidad (actor-musica-cuadro) para que aquellos que van a su encuentro (;especta-
dores?, ;participantes?, ;cocreadores?) puedan proyectar sus propios campos imaginarios desde ese
estimulo. Es decir, el arte es, en esencia, un vinculo y no un objeto.

La creatividad atraviesa todas las dimensiones del quehacer humano y no es algo exclusivo del
arte. Sin embargo, es el objeto especifico de lo artistico y, por lo tanto, el arte es el mayor motor -y
acaso también la mayor escuela- de la creatividad. Todos somos creativos y la voluntad de crear esta
siempre en el corazdn de nuestro potencial humano. La pregunta, por eso, no es cdmo ser creativos,
sino cdmo vivir en entornos que nos hagan creativos, es decir, cdmo hacer que la creatividad sea lo
que modele los espacios de nuestra vida en general.

La energia vital de la creatividad es el juego. Primero, con nuestro propio cuerpo de bebés y nifios,
incluso antes de nacer; y luego, con los cuerpos de los otros, con los objetos y con los contextos. La
creatividad es un hacer que nos pone en el camino de conocernos a nosotros mismos, pero también de

conocer mas y mejor el mundo en el acto de transformarlo. El descubrimiento del orden desde la expe-
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riencia del caos de cualquier ejercicio de «lluvia de ideas» necesita que juguemos esa primera carta sin
juicio critico para que aparezca en la improvisacidon una enorme variedad que puede parecer arbitraria
e inconexa en un principio. El coraje para ser incoherente, ridiculo, obvio, edulcorado, errdtico, etc., se
revela como parte de la creatividad en la vida humana. Esto que parece complejo de entender desde el
decir se expresa en el lenguaje del juego como una evidencia: me identifico con algo que puede ser de
una maneray de otra muy diferente y ambas piezas me sirven. Ademads, ello me ayuda a vincularme con
lo que desconozco y con las muchas dimensiones que descubro en mi propia persona.

Ahora, ;como pensar la creacidn para que sea posibilidad de todos? Esta pregunta es un mojén
fundamental para recuperar el poder transformador del arte para la sociedad. El sujeto que se suele
asociar con la figura del «creador» es el maestro artista, el artista idéneo. Sin embargo, cuando nos
zambullimos en procesos creativos entendidos como laboratorios de lo propio y de lo ajeno, el pro-
ceso que nos lleva a la obra es tan vibrante y fundante de revelaciones y momentos poéticos como
la realidad de la obra «terminada» sobre el escenario. El escritor argentino Jorge Luis Borges decia
que el final de una obra tiene mucho mas que ver con el cansancio o con la necesidad de un corte
o abandono de la tarea que con el hallazgo o consecucién de una forma definitiva. El final requiere,
asi, de alguna forma de duelo: nos separamos con alguna arbitrariedad de algo que nos retiene y
eso que cuesta soltar es la prueba de que se ha tratado de una obra necesaria para sus creadores. Si
no hay algun dolor en ese desprendimiento, es que no ha habido enamoramiento en el camino. Por
eso, lo que pretendemos instalar es ese enamoramiento del paso a paso, ahora en la construccién
de conocimientos a través del juego creativo.

Por todo esto, vale la pena ver los ordenadores de la accién creativa de un modo que trascienda
la obra artistica como exclusiva experiencia, para abrirse hacia el hecho educativo o al proceso de
resiliencia en lo relativo a la salud y hacia la organizacién social misma de micro o macro proyectos
comunitarios que puedan ser entendidos como acontecimientos creadores. Asi, de acuerdo con esta

concepcion, la accidn creativa se puede motorizar desde:
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=N

Hacer-sentir-pensar: la experiencia sensible

El mirar con otros ojos: la mirada critica

Cocrear: la creacidn colectiva

Desplazamientos del cuerpo y espacios hacia lo diverso: la migracién hacia lo extranjero

VI VN

El juego con los lenguajes: el uso de la lengua como flexibilidad de los conductores de la comu-
nicacion

Estas arquitecturas permiten darle a la creatividad una forma y una intencionalidad que permita
estimular, promover o disparar el transito:

-

De los trayectos a los flujos

De lo impermeable a lo permeable

De los mapas a las cartografias

De las dualidades a las interacciones multiples

Del plano a la esfera o multidimensionalidad espacial
De lo simple a lo complejo

De lo individual a lo colectivo

© N oV AW

De lo literal a lo metafdrico

La creatividad es un valor en si'y, a la vez, constituye una herramienta para la ampliacién del self® o
provocacion de un plus de vida mas alld de los determinismos culturales o biolégicos que operan. Es
en esta dimensién del ser donde se integran el hacer, el sentir y el pensar porque alli «ocurre» o se
revela de modo tangible la fisicalidad o materialidad de una idea, nos enfrentamos con la idea encar-
nada o con la experiencia de aprender con el cuerpo. La creacién es una suerte de ensanchamiento
o engrosamiento de la realidad. Por eso, siendo que lo nuevo también estaba ya ahi, me sorprende,
pero también me reconozco en eso que siendo parte mia, no sabia que era parte mia, lo nuevo crea-
do es parte también de la piel de lo que era.

6. Lakoff, G. & Johnson, M. Philosophy in the Flesh: The Embodied Mind and its Challenge to Western Thought. 1999.

-
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«Yo no me considero una artista,
pero a través de este tipo de espa-
cios descubro que no es necesario
ser una experta para vivirlo».

Participante de talleres, El Salvador

Entornos creativos

Como lo afirma el artista y docente estadounidense Eric Booth? en «A view from the other side of the
pond. Year of Creative Scotland 2012», la educacién creativa prepara mejor a los jévenes «para lograr
lo que desean, para convertirse en habiles solucionadores de problemas, en educandos innovadores
y curiosos a lo largo de sus vidas». La creatividad, entonces, es el grado mas alto del aprendizaje
humano, porque nos aleja de la accion meramente mecanica y reproductora. Es el conocimiento
mas profundo que podemos alcanzar sobre cualquier tematica desde nuestro potencial. El poder
de aprendizaje de una mente creativa se constituye sobre su capacidad de hacer conexiones poco
comunes o remotas, construir categorias inusuales, encontrar nuevos puntos de inicio, ir mas alla
de la informacién que se le otorga, construir redes amplias, producir configuraciones novedosas;
aprender a confiar en la intuicién, no desalentarse ante los nuevos desafios o cambios de escenario.

La obra de arte se convierte en resistencia y, como tal, es la construccidn nitida de realidad. Es una
realidad que disputa con la realidad socialmente aceptada de lo cotidiano. La danza del arte y el no
arte produce transformaciones sociales porque integra nuestra percepcién del presente con lo que
construye permanentemente nuestra memoria y lo que proyecta siempre nuestra imaginacion. Esta
capacidad es la que las ALC quieren habilitar para que las personas puedan, en muchos dmbitos,
editar o guionar sus vidas de modo de integrar el hacer-sentir-pensar-conocer. El hito estd en asumir
la tarea de construir escenarios —en la forma de entornos creativos— para el encuentro entre habitan-

tes de distintos contextos, saberes y visiones.

7. Eric Booth es artista, docente, defensor y autor, fundador de ITAC. Fue nombrado una de las 50 personas mas influ-
yentes en las artes estadounidenses. En 2015 fue honrado con el premio mds alto en educacidn artistica en los EE. UU.
(The Arts Education Leadership Award de Americans for the Arts). Asesora programas del sistema en Estados Unidos y
en muchos paises y asesora a organizaciones artisticas, ciudades, Estados y gobiernos nacionales sobre el aprendizaje
de las artes. Ademds, es la primera persona en obtener un doctorado honoris causa por la ensefianza del arte y es am-
pliamente llamado «el padre de la profesién de artista docente». ITAC (itac-collaborative.com)
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BINOMIO ARTE-EDUCACION

Para hablar de educacidn y arte participativo es necesario partir de la base de que la ensefanza es
un proceso de trasmisidn de saberes donde la calidad del vinculo entre docente y alumno es clave
para el logro de los resultados, asi como también lo son aquellos vinculos establecidos entre los for-
madores y otros actores de la comunidad que resultan fundamentales para el proyecto de vida de
los jévenes, empezando por sus propios pares en el aula.

El docente es un ser contextuado, lejos de cierta neutralidad que se asume como basica en el buen
desempeno. El docente pertenece a una sociedad estratificada en clases, sectores, tribus y culturas,
y desde ese contexto y lectura de contexto es que aborda, valora y construye el vinculo con sus
alumnos. Como resultado de esto, no hay neutralidad en el abordaje, sino implicancia de todos los
actores sociales involucrados explicita o implicitamente en la relacién uno a uno o con los alumnos
en su conjunto. Las representaciones sociales® operan como un telén de fondo que va otorgando
significados a las relaciones particulares.

La relacién pedagdgica es una relacion de didlogo donde se producirdn (o no) varios encuentros:
de ellos depende el aprendizaje efectivo. Se encuentran, por un lado, la accién del docente como
mediador de los contenidos que se quieren transmitir; por el otro, la accién del alumno que busca
apropiarse o desentenderse de aquello que se le ofrece. También se trata de un encuentro entre dos
dimensiones de contenidos: la de los contenidos curriculares y la de las herramientas de la prepara-

cién del medio para que el aprendizaje tenga condiciones de desarrollo.

8. Segun el libro Pedagogia del cuidado. La construccién de la cultura del cuidado en la escuela actual (2021), Ed. La Crujia,
las representaciones sociales: «son un conjunto de abstracciones, generalizaciones, ideas que orientan las acciones de las
personas; son significados que les otorgamos a los hechos sociales a través de nuestra experiencia directa, y también a
partir de discursos que estan disponibles socialmente. Tienen una doble funcidn: establecer un orden que posibilita a los
individuos a orientarse a si mismos y a controlar el mundo social en el que viven; y facilitar la comunicacién entre los miem-
bros de una comunidad proveyéndoles de un cédigo para nombrar y clasificar los diversos aspectos de su mundo y de su
historia individual y grupal. Determinan en gran medida nuestras opiniones y valoraciones sobre las cosas y, por lo tanto,
nuestra manera de actuar».
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Siempre hay un medio participativo en juego. Cuando creemos que no lo hay, opera el guion basico
y didascalia® de puesta en escena conocidos: espacio lleno de muebles idénticos en toda escuela,
alumnos sentados a distancia, mirdndose la nuca, frente al pizarrdn, turnos para hablar levantando
la mano, silencio y quietud corporal, adulto que coordina el tiempo completo y asigna ritmos a la
accion, etc. Los contenidos cognitivos y socioafectivos estdn permanentemente presentes y apare-
cen indiferenciados en este intercambio. Es decir, el contenido disciplinar, a cargo del docente y el
contenido afectivo y emocional, a cargo de cada alumno, que se arreglara con sus propios recursos.

Es por este motivo que proponemos que las actividades de motivacion de la creatividad y de ge-
neracion de oportunidades para la mejora de la convivencia —dos cosas indispensables en cualquier
buen aprendizaje- dejen de ser «jornadas» o «materias especiales» para pasar a instalarse de lleno en
el curriculo escolar. Cuando esto sucede, la nueva dindmica propicia un cambio cultural en la escuela,
generando un laboratorio de transformacién en los espacios educativos que puede, a su vez, mul-
tiplicarse en la sociedad toda por aquello que nos decia el pedagogo y fildsofo americano filésofo y
pedagogo John Dewey™: que la escuela no es la preparacidn para la vida, sino la vida misma.

Necesitamos adentrarnos en el acto pedagdgico con amplitud y profundidad, para luego disponer-
nos a generar condiciones que le sean propicias, en lugar de suponerlas per se a su favor. Es decir, nada
serfa mas prudente y garantizador de éxito en los procesos de ensefianza-aprendizaje que considerar
cada encuentro en el aula como una suerte de malentendido a resolver. ;Quién estad alli? ;Qué desea?
¢Cémo resolvemos los acuerdos y desacuerdos de la intimidad educativa del aula? ;Qué haremos? ;Con
qué fin? ;A favor de qué? ;En contra de qué? ;Qué nos llevaremos? ;Cémo sera compartido con otros?
Contestar estas preguntas al hacer una planificacién es promover una clase con propdsitos.

9. Refiérase a todas las indicaciones precisas que da el director al actor por fuera del guion escrito, referidas a tiempos, es-
pacios, intenciones. Todos los signos no verbales y paraverbales, como gestos o sonidos que no se convierten en palabras
pero son clave para la construccién de sentido.

10. John Dewey fue un pedagogo, filésofo y psicélogo americano (1859-1952) reconocido a principios del siglo XX como el
«padre de la educacién renovada» desde la valoracién de la experiencia.
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La actualidad nos demuestra a diario que necesitamos salir de la idea de educacién como cambio de
conducta para entrar en la idea de los aprendizajes como via para el descubrimiento del don y para el
fortalecimiento de capacidades y habilidades para la vida. Estamos saliendo de los pensamientos li-
neales para entrar en pensamientos de la complejidad; saliendo de la idea de individuo para entender
las ideas de grupo y comunidad; abandonando una idea de educacidn reactiva al contexto social de la
escuela, a una escuela situada en su territorio; saliendo del imperio excluyente de la racionalidad para
entrar a una idea mas continua de la articulacién entre razén y emocién en el cuerpo.

Ser una escuela que promueve la creatividad es ser, basicamente, una escuela que ayuda a tramitar
el presente desde espacios de respeto, conocimiento encarnado y reconocimiento de lo que nos
pasa. Vivir el presente es hacernos cargo de nuestro siglo y de sus problemdticas. Pero, muy especial-
mente, hacernos cargo de lo que significan los desafios que nifios, nifias y jévenes estan encarando
hoy con vistas a su futuro.

Poder atravesar con herramientas adecuadas la crisis socioambiental, la violencia intrafamiliar, las
violencias institucionales y callejeras, las variadas formas de la incertidumbre bélica, politica y econé-
mica, las tensiones que generan las nuevas formas de ciudadania planetaria, es lo que entendemos
como capacidades y habilidades esenciales para el futuro. El marco de orientacién de los aprendi-
zajes nos dice que esas capacidades tienen que ver con mejorar la comunicacién, con aprender a
aprender, con resolver problemas, con trabajar en equipo, con hacernos cargo del contexto y de la
comunidad de la que somos parte.

Tenemos que poder ensefiar desde el ejercicio de la ética como reflexién sobre la moral, porque las
morales estan en cuestionamiento y ya esta a la vista que son muchas. Lo inesperado esta presente
en el dia a dia: ;cdmo estamos preparando a nuestros nifios para lo inesperado? ;Cdmo nos prepa-
ramos nosotros mismos? Generar una comprension lejos de los racismos, lejos de las xenofobias, es
ensefiar empatia y transmitir la ética del género humano. Se trata de poder activar transitos perma-
nentes en la practica educativa, entre lo que significa ser individuos, lo que significa ser sociedad y lo
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que significa ser una especie. Lejos de las nociones de patria que centran a la escuela solo en tradicio-
nes del pasado y el territorio politico, tenemos que incorporar las nociones de sociedad planetaria y
de ciudadania global, sin olvidar —-como se advirtié antes—la correcta ponderacién de las condiciones
especificas de vida que atafien a cada caso: la educacién situada como aquella singularidad que hace
Unica a esa escuela.

Ante este panorama, es importante promover la creatividad en la escuela. Para que aprender ten-
ga que ver con cuerpo, emocion y generacion colectiva de aprendizajes, debemos gestionar una
generacion colectiva de actividades y de proyectos que puedan articular y ser hospitalarios con esas
capacidades diversas. Las ldgicas de la meritocracia olvidan estas diversidades y los determinantes
culturales y socioambientales que las instalan. Lo que este siglo nos desafia a entender es que nin-
guno de nosotros va a ser el gran maestro ni el gran artifice de nada. Es nuestra diversidad y aquello
que estd entre nosotros, como lo otro de nuestra singularidad —pero también lo que la descubre-,
lo que porta la riqueza necesaria para la supervivencia de lo humano planetario y de la Tierra misma.
Somos archipiélagos, es decir, islas unidas por aquello que nos separa.

Con todo esto, la tarea de la docencia se arma, esencialmente, de preguntas. ;Cudl es la dimension
de participacién social dentro de mi aula? ;Quiénes van a ser participes del proceso de aprendizaje?
¢Solo los alumnos de 6to A? ;O también los de 6to B? ;O también nifios y nifias mas jévenes? ;Y adul-
tos? ¢Ancianos? ;Maestros del barrio? ;Cémo puede ser mi gestualidad docente si ya no me inspira un
celador, jefe o un capataz, sino un mago, un artista, un gestor de experiencias?

Podemos decir que el docente tiene que abordar dos desafios para ser un buen educador, el prime-
ro es ser un buen animador sociocultural y preguntarse también quiénes organizan la vida alrededor
de sumundo y buscarlos e invitarlos a que colaboren con los procesos de ensefianza y aprendizaje.

Si como maestros vamos a ayudar a los jévenes a desarrollar un proyecto de vida, quienes ya lo
estan haciendo significativamente alrededor de la escuela tienen para aportar. ;Cuanto del proyecto

escolar institucional ambiciona coordinar algo de accién comunitaria? Seymour Saranson, importan-
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te referente de la psicologia comunitaria de Estados Unidos, habla de «la docencia como arte de
representacion» para dar a entender la profunda transformacién que requiere el rol docente para
motivar aprendizajes. Una forma de entender la docencia como un arte de representacion es incor-
porar la gestualidad, energia y capacidad comunicativa del celebrante o lider comunitario y otra pre-
guntarse quiénes son los artistas comunitarios mdas cercanos, quiénes los actores sociales préximos
que estan comprometidos con causas publicas, e invitarlos a jugar, y a colaborar creativamente en la
planificacién y ejecucidn de las clases.

En palabras de una gran revolucionaria de la educacién en Espafia, Maria Acaso:
Ensefiar constituye un trabajo profundamente intelectual que tiene que ver con la transformacidon de
la realidad y la direccidn en la que esa realidad se transforma; tiene que ver con el punto de vista que
elijfamos como docentes. Esta decisién nos sitda en la brecha de ser docentes reproductores o animarnos
a ser docentes creadores. Entendiéndonos como creadores, quizd la competencia mds importante que
deba desarrollar un profesor para su trabajo del dia a dia sea su creatividad. La creatividad es una com-
petencia necesaria para ejercer la pedagogia. Nuestra funcion consiste en crear una descarga eléctrica

a medio camino entre el placer y el abismo, para que los estudiantes recuperen la pasién por determi-
nados temas y los exploren™.

Es por todo esto que cualquier modificacidn que podamos obrar en nuestra educacidn sera clave
para transformar nuestro contexto, recordando que la educacidn esta inscripta en el marco de una
cultura. Debemos poder afirmar sin miedo la intencionalidad inherente a la practica educativa, reivin-
dicando la concepcidn de la educacién como proceso de formacién humana integral, es decir, como
una instancia que involucra a la persona en su totalidad, como unidad indisoluble sentipensante.

¢Cudnto actualizamos en nuestra tarea diaria ese propdsito o intencionalidad? ;Qué deseamos?
¢(Nombramos aquello que queremos poner en marcha?

Todo docente es un gestor cultural, en la medida en que educa con su accién (y no solo con su dis-

curso) en el contexto de una cultura. La pregunta por el deseo nos lleva a la conexién entre cultura

11. Acaso, Maria. rEDUvolution, hacer la REVOLUCION en la EDUCACION. 2014 (2° edicién). Espafa. Editorial Paidds.
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y educacidn, que es el puente conceptual para entender las potencias y la dimensidén politica de la
relacién entre arte y educacion.

(Ese docente estd simplemente reproduciendo acriticamente una cultura? ;O esta indagando en
la diversidad de culturas que abarcan los perfiles de los estudiantes y sus familias? ;Esa diversidad
contiene las culturas del territorio lindero o se trata de estudiantes que provienen de otras
comunidades barriales que nada tienen en comun con el contexto territorial escolar?

Una educacién sin cultura es un cuerpo sin alma y una cultura sin educacién es un alma que no se
encarna. Unir educacién y cultura es integrar accién y propdsitos.

Zygmunt Bauman®, por su parte, se ha referido a los cambios culturales que se instalan durante el
capitalismo tardio, sefalando que las dindmicas en las que vivimos actualmente suponen un marca-
do encogimiento de nuestros margenes para construir un sentido de bienestar para la vida. Bauman
distingue la situacion actual del sistema de aquella que planteaba el capitalismo en su origen, cuando
instald la idea de progreso y bienestar general como aspiracion de todos los ciudadanos. El filésofo
nos sugiere que la sociedad de consumo en la fase actual del capitalismo ya no produce objetos para
los hombres, sino hombres para el mercado de objetos, lo que implica una idea de consumo exacerba-
do y un trabajo de férreo control de los deseos y opciones de ese consumo por parte de los medios
de comunicacion globales. ;Cual puede ser el destino de cada persona en tanto «sujeto de deseo» en
un marco como este? ;Cudles son los margenes reales de libertad para construir y fortalecer identi-
dades y vinculos como hombres, mujeres e infancias de mercado?

Hablamos de los dilemas de la sociedad actual y hablamos de formas, mutaciones y apropiaciones de
la infancia. Si el modelo de acumulacién vigente se basa en la produccién de un individuo que se com-
porta como una especie de consumidor perpetuo, cabe preguntarse sila escuela no sigue funcionando
hoy, en rigor, como la fabrica de esos individuos que la sociedad requiere de acuerdo con el sistema

econdémico imperante. Por el contrario, creemos que la escuela deberia ser un lugar de resistencia y de

12. Zygmunt Bauman, socidlogo y fildsofo polaco britdnico (1925-2017) que dio a conocer extensamente una critica de la
sociedad poscapitalista desde su idea de modernidad liquida.
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transformacion. Seguimos maravillados que uno de los aparatos de organizacién social y cultural mas
fuertes del Estado es el aparato escolar, encargado de la sistematizacion de saberes y de la socializa-
cion secundaria del individuo. ;Puede la escuela resistirse al ejercicio de reproduccion de una hegemo-
nia cultural dominante en medio de un campo de disputas de multiples intereses? La respuesta es si
¢y en eso radica su politicidad? ;Cémo se posiciona la escuela en medio de estas tensiones ideoldgicas
y culturales? ;Cédmo se convierte en un espacio de multiples mediaciones para garantizar trayectorias
educativas que apunten a oportunidades para proyectos de vida para todos? Si el sistema margina a
mas del 50% de la poblacidn en situacién de pobreza, si la escuela secundaria solo se hace posible para
el 50% de los jovenes en edad de ciclo medio, mientras el 57,4%" de la poblacidn se encuentra en situa-
cion de pobreza, ¢significa que la escuela no reproduce esta situacion, sino que la transforma?

Las personas pueden desarrollar su potencial en terrenos adversos. La educacién propicia la conti-
nuidad de una cultura y transmite un sistema simbdlico comun que contiene y unifica, pero también
brinda instrumentos para el cambio, gracias a su relativo aislamiento y dinamismo. Educar es incen-
tivar el pensamiento critico, la resolucién de problemas, el trabajo con otros, el compromiso con la
comunidad. Esto conlleva estimular la imaginacidén, sugerir mundos hipotéticos o ficticios, interrogar
lo existente. A esto aplicamos nuestra metodologia Entornos Creativos y las actividades se brindan
con estos objetivos y por eso organizan cambios en los espacios, en las gestualidades, en el uso del
lenguaje, en la forma de relacionarse, de colaborar y actuar transformaciones.

Esta visidn creativa, dindmica, emancipadora desde el aliento del pensamiento critico, parte de li-

dea del educador y filésofo brasilefio Paulo Freire'* quien dice que somos «sujetos de derecho», pero

13. De acuerdo al documento «Argentina (2004-2023): Un régimen inflacionario crénico de empobrecimiento y mayor asis-
tencia social», en el marco del informe de avance «Argentina siglo XXI: Deudas sociales crénicas y desigualdades crecientes.
Perspectivas y desafios», publicado el 16/02/24 por el Observatorio de la Deuda Social Argentina de la Universidad Catdlica
Argentina. Recuperado en: FileNewTemplate (uca.edu.ar)

14. Paulo Freire (1921-1997) fue un pedagogo y filésofo brasilefio, autor de varios libros y representante de la corriente
pedagdgica «pedagogia de la liberacién», promoviendo asi una pedagogia humanista y politica. Es considerado uno de los
tedricos mds influyentes de la educacién del siglo XX.



«Cuando comenzaron las clases, las
caracteristicas de mi grupo de alum-
nos eran la violencia y las agresio-
nes, pero alo largo del afio, esto fue
cediendo gracias a las actividades y
momentos compartidos».

Docente, Buenos Aires

Entornos creativos

antes nos reconocemos como «sujetos de conocimiento» y mucho antes, y primordialmente, como
«sujetos de deseo». Derecho, conocimiento y deseo son tres pilares fundamentales en el desarrollo
de unjoven o una joven que se prepara desde la escuela, en un entorno formativo, para poder tener
un proyecto de vida.

Segun Freire, la educacion existe para promover la liberacién de la persona humana, a la que se
presume sumida en los determinismos de su tiempo y del sistema politico-econémico en el que nace
y desarrolla su vida. La persona se convierte, a partir del proceso educativo, no simplemente en
alguien preparado para «insertarse» en algo que lo excede y aliena, sino en un ser activo, creativo,
participe y protagonista de acciones en su mundo. La valentia para la practica del debate es, segun
él, una de las claves para lograr el autodescubrimiento y el posicionamiento; por lo tanto, la educa-
cién debe trabajar promoviendo activamente la discusidn, la confrontacién de posiciones, el anali-
sis personal de los contenidos. El Teatro del oprimido del dramaturgo, escritor y director brasilefio
Augusto Boal® —seguidor de las ensefianzas de Paulo Freire— lleva eso al terreno del arte, dandole
la posibilidad a los espectadores de convertirse en creadores y alentando al lenguaje teatral como
el medio para formularle preguntas a la sociedad y ensayar cambios para nuestra vida en ella. ;Cudl
es el conflicto? ;Quién oprime? ;Quién es oprimido? ;Cédmo puede transformarse esa ecuacién de
poder? ;En qué contexto se reproduce esa opresién? poder identificar el contexto permite una toma
de conciencia respecto de esa desigualdad de poder, de género, etc.

Se trata siempre de identificar tensiones alrededor de problematicas sociales como la discrimi-
nacion, la pobreza estructural, las violencias de género, institucionales, etc. Los roles de opresor y
oprimido no son fijos, sino que en una misma problemdtica en una situacién dada el oprimido puede

trocarse en opresor.

15. Augusto Boal (1931-2009) fue un dramaturgo, escritor y director, pionero en el Teatro del Oprimido, una forma de tea-
tro que invita a los espectadores a apropiarse de la obra con el fin de convertirse en creadores para generar conciencia y
transformar su realidad.
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En este punto, el instrumento necesario para el intercambio y enriquecimiento de los vinculos es el dia-
logo. El lenguaje otorga existencia a lo que nos rodea, estructura y ensancha nuestra realidad, da forma
a nuestro pensamiento. Poder pronunciarse es, de alguna manera, una marca efectiva de ser, tener voz.

¢Cudles son las condiciones materiales para generar didlogo en un aula donde los jévenes se sientan
literalmente en hileras mirdndose a la nuca? ;Qué propicia que la mayor parte de los contenidos se
escriben en un pizarrdn o en carpetas individuales? Pasar al frente a decir cosas en forma expositiva
relativas a los contenidos disciplinares, ¢es una buena manera de construir escucha y debatir
contenidos?

El didlogo y la participacidn son necesarios para la democracia y para la construccién de conviven-
cia entre seres diversos. ;Como se ensayan el didlogo y la participacién en el aula? ;Cémo se trabaja
la valoracién de la diversidad y de la afectividad para esa convivencia que se busca? La introduccién
dentro del aula de actividades que indaguen en el goce y la expresiéon de sentimientos —aun del
malestar— de modo creativo sienta las bases para una infancia y una adolescencia en empatia y co-
nexién con el mundo propio, con lo grupal y con el entorno. Esto es preparacién y construccién de
ciudadania activa como accién transversal al curriculo escolar.

En términos de Freire, la educacién para la liberacién estd ligada a una praxis vital, a la operacién
en el mundo real, al reconocimiento de la persona como ser capaz de transformar el aqui y ahora;
y sobre todo, de transformarse en primer lugar a si mismo. Saliendo del lugar de mero receptor y
observador, el sujeto se torna participe y desarrolla una conciencia histdrica de si.

Esa conciencia histdrica, sino se ancla en un reconocimiento primero del propio mundo grupal y su
cambio dia a diay en el del entorno que abarca la comunidad educativa, ;cémo puede efectivamente
apropiarse de ese saber? ;Cudl es la experiencia del nosotros que transporta compartir el saber? La
introduccidn de actividades creativas como recurso en el aula favorece la perspectiva freireana: «El
proceso educativo debe incentivar la creacidn, cultivar la vida, incluir a todos los miembros de una

sociedad para que se conozcan y reconozcan como productores de cultura».
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Mas alld de su crisis, la escuela publica sigue siendo, en la percepcidn de los jdvenes y de los adultos
con menores oportunidades, el lugar por excelencia para aspirar a un futuro mejor y para recibir el
abrigo de lo publico. Entornos Creativos se erige como una apuesta a trabajar desde la escuela publi-
cay los actores de la comunidad educativa, un laboratorio de transformacién personal y vincular que
restituya derechos y sentidos a la vida en democracia. Querer transformar profundamente la escuela
no implica desdefar su rol clave, la escuela podria constituirse en el principal centro cultural del
territorio pasando de la idea de comunidad educativa a la de comunidad educadora®.

Debemos dar opciones transformadoras, abrir nuevas perspectivas, superar las condiciones adver-
sas, aprovechar nuestro potencial y permitir a los demas el despliegue del propio. Es por eso que,
mas alla de las circunstancias de «lo dado», es necesaria la lucha por la creacién de espacios que
faciliten la libertad creativa, la participacidn, la pertenencia como una forma de materializacién de
nuestra capacidad de darle forma, colectivamente, al mundo en el que vivimos.

El arte y la creatividad son recursos para el fortalecimiento de las subjetividades, estimulan la capacidad
de expresar emociones y funcionan como medio para desarrollar la convivencia en una sociedad dialégi-
ca. Pero ;cudntas veces escuchamos algo sobre estrategias para construir didlogo desde estas herramien-
tas? La educacién no formal esta llena de ellas, por eso la firme creencia en la efectividad de estas premi-
sas parte del trabajo de acercamiento entre la educacién formal y la educacién no formal. Los sistemas
educativos deberian tomar el concepto de integralidad del campo no formal de la educacidn.

La especialista en educacidn Silvia Duschatzky” habla de «la escuela como frontera», como borde
de contacto del Estado con los aprendizajes extraescolares y las experiencias de lo no escolar; pero

también, por ello mismo, como horizonte de posibilidad de accién:

16. Conclusion y recomendacién realizada por Consulta regional en América Latina y el Caribe para un Marco de Accidn
sobre Educacidn Artistica y Cultura de las reuniones preparatorias UNESCO Emiratos Arabes 2024.

17. Silvia Duschatzky es licenciada en Ciencias de la Educacién y magister en Sociologia de la Cultura. Ademas, es investiga-
dora en el drea de Educacién y coordinadora de la especializacién en Gestién Educacion de la Facultad Latinoamericana de
Ciencias Sociales (FLACSO).
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La escuela como frontera es la escuela como pasaje, que no implica borramiento de referentes histori-
cos e identificacion, sino apertura de la cadena de significantes. La escuela como frontera es la escuela del
«otro lado».

Algo frené la puesta en escena de los ritos escolares, algo salté afuera. Un virus anuncia lo que prefe-
riamos cegar. «No nos importa». «No lo aceptamos». Un estribillo que no cesa: continuidad pedagégica,
continuidad pedagégica. ;Todo lo sélido se desvanece en el aire? «No lo aceptamos». Que nos queden
los nombres, aunque se pierda la cosa. Oh, juremos con gloria morir... Continuidad pedagdgica. Y, sin
embargo, el intruso no sabe de retos, de prohibiciones. Las intrusiones no son nuevas. Intruso el covid,
intrusos los lenguajes no escolares, intrusxs Ixs pibxs que visten raro para los ojos normalizados. Intrusos
los inauditos episodios que se suceden en la virtualidad escolar.

Intruso todo aquello que caotiza. Pocas cosas siguen en su lugar. Y el lenguaje vocifera nombres sin las
cosas que nombran. Se nos perdid la infancia obediente y débil, se nos esfumé el tiempo prometeico. El

aura del saber fue barrida por las luces de nedn de los estimulos conectivos y el rey estd desnudo™.

Y mas alla de «resolver problemas», se trata de descubrir y aprovechar la participacion de los jove-
nes en la gestion del aula. La responsabilidad puede ser una variable relacionada con la creatividad,
porque la tarea, cuando es participativa, motiva a tomar parte haciéndonos cargo de nuestra parte
en el hacer. El binomio arte-educacién a través de la herramienta del juego creativo permite conectar
estas variables como concomitantes en la produccién de mejores resultados. Creo algo, luego estoy
alli, situado en un espacio que me demanda, al que yo le demando algo y que me desafia dindmica-
mente entre el protagonismo, la espera, la observacidn y la accion.

Las propuestas de juego y creacidn, tanto como la agenda de arte y cultura en la escuela y co-
munidad, pueden ser recursos integradores si entendemos la creatividad, la gestion y la animacion
sociocultural, el protagonismo juvenil y la accidn heterogénea e intergeneracional como nuevos

recursos para el aula, como inductores del didlogo entre la escuela y los ambitos de la educacién

18. Pedagogia de la interrupcidn. Silvia Duschatzky. Educacién Paidds.
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no formal. Entornos Creativos tiene la posibilidad de producir espacios de intercambio entre los
diferentes «nodos educativos» de cada comunidad, donde se producen innumerables aprendizajes:
centros de atencidn primaria de la salud, organizaciones culturales barriales, bibliotecas populares,
centros deportivos, centros de jubilados, centros de tradicidn, etc., y permear asi los gruesos muros
de las viejas escuelas para activar un proceso urgente, para desbordar los limites de lo estatutario, y

convocar a todas las fuerzas educadoras.

Lo individual y lo colectivo

Como hemos sostenido hasta aqui, en tanto parte integrante de la cultura, el arte se relaciona con
la creatividad, la innovacidn y la emocidn. Es una necesidad vital y basica que estimula permanente-
mente lo mejor de la imaginacién humana. Por eso, es necesario pensar los alcances del arte como
un obrar ligado a la construccion de identidad y de sentido social.

Como fuerza transformadora, produce nuevas posibilidades de convivencia: contribuye a asumir-
nos como creadores de lo humano, entonces se hace tangible, se densifica, ocupa un espacio y nos
motiva, nos llama con atractores que desplazan, al menos por un momento, nuestro incesante con-
sumo adictivo de objetos como medio para saciar nuestras necesidades emocionales.

El arte concebido como produccidn social de espacios de libertad, como manifestacion de lo huma-
no, tiene la capacidad de albergar y potenciar la diversidad y las diferencias, siendo la base tedrica 'y
practica desde la cual podemos apostar a revertir las situaciones de pobreza, exclusidn, violencia y
discriminacién en las que estamos hoy sumidos como comunidad planetaria.

Los hechos artisticos transforman las formas de ver e interpretar el mundo y esto es lo que posi-
bilita que quienes son capaces de crear arte sean a su vez capaces de volverse creadores de nuevas
realidades en sus espacios educativos y comunitarios. Introducir pequefios procesos creadores siste-

maticamente en el devenir de un aula recrea las perspectivas de una educacién motivadora.

40



Cuerpo y emocion para el aprendizaje colaborativo

Las experiencias protagonizadas por nifios, presos, desocupados, pacientes, dirigentes de variado
tipo, entre distintos tipos de actores, muestran que tras un proceso artistico creativo y participativo,
el final del camino nos encuentra siempre mas libres, mas capaces y mas fuertes para desarrollar un
proyecto de vida. Siinvolucrarse en el arte en dmbitos alejados de los circuitos formales de la cultura
enciende vidas personales y colectivas, podemos decir que nuevos territorios para el arte son enton-
ces nuevos lenguajes para una forma de participacidon politica no partidaria que cambie la realidad.

La creacidn se liga con la politica, en otras palabras, con la cosmovisién del mundo, con laideologia
y con el esquema referencial dentro del cual nos movemos. Este proceso nos involucra en acciones
que construyen sentidos cony para otros, y asi nos compromete y, en consecuencia, nos transforma.

El binomio arte-educacién, entonces, supone poner en marcha un campo de interaccién que no
solo tiene los efectos sociales y politicos a los que nos hemos referido hasta aqui, sino que puede
potenciar sinergias atravesando una vision mas integral de la experiencia humana. No creemos en
materias de «convivencia» o eventos especiales para construir [o humano en unas horas y otras de-
dicarlas a Lengua, Geografia y otras disciplinas, sino en nuestra capacidad de experimentar la creati-
vidad humana a través de todo el guion curricular.

Enlinea con esto, la escuela, principal representante de la educaciéon formal en la vida de las comu-
nidades contemporaneas, no es ajena a la crisis que atraviesan los Estados nacién desde hace entre
tres y cuatro décadas, como referentes para la construccién de identidades y la resolucién de las
incertidumbres que plantea el futuro. En los tiempos que corren, los Estados ya no logran garantizar
laintegracidn al sistema que sus leyes y constituciones aun proclaman.

Crear sitios de expresion, creacidn y encuentro que favorezcan la exploracién del propio ser y
sirvan para reestablecer lazos con los demas, es trascendental para reconocer a todo otro como un
par, integrarlo y respetarlo. No sabemos cual sera el destino de los Estados nacidn, pero si podemos
estar seguros de que las personas seguiremos habitando e interviniendo territorios, dotandolos de
sentido, y eso nos impone buscar soluciones por todas las vias que sea posible.

11

«Las oportunidades, aportes y poten-
cialidades que nos brindan las activida-
des Iudicas en nuestras clases enrique-
cen el vinculo entre alumnos-docentes,
alumnos-alumnos y también, en oca-
siones, alumnos-familias».

Docente, Corrientes
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El binomio arte-educacién articula dos conceptos claves. El primero: el arte es fin y medio, es ob-
jetivo y recurso. El segundo: lo creativo remite a la formacién integral de hombres y mujeres, a la
conformacion en espacios dialégicos y multireferenciales.

Proponernos estos objetivos implica dedicarnos a buscar nuevos recursos como el arte-educacion
para recuperar la centralidad del cuerpo y de las emociones en la generacién de empatia humana
para que la creatividad se ponga al servicio de la generacidn de colaboracién para los contratos de

convivencia politica que necesitamos.

BINOMIO ARTE-SALUD

¢Desde qué lugar pueden contribuir las artes a la salud, al bienestar general y a los tratamientos
por consumos problematicos tan propios de nuestro tiempo en particular? Bajo la mirada de la ética
del cuidado, desde el reconocimiento de la salud integral, tal como lo propone la Organizacion
Mundial de la Salud (OMS) desde el 2009: «El estado de completo bienestar fisico, mental, espiritual
y social, en armonia con el medioambiente, y que solo es posible alcanzarlo actuando sobre sus
determinantes, con acciones inter y transdisciplinarias, intersectoriales y con activa participaciéon de
la comunidad»®.

Los consumos problematicos son un padecimiento polideterminado por las caracteristicas per-
sonales (individuales, psicoldgicas, genéticas), el entorno familiar y el contexto social y cultural. La
gran mayoria de los tratamientos estan basados en terapias cognitivo-conductuales, sosteniendo la
necesidad inicial de la abstinencia, adquiriendo herramientas de cuidado y cambio de habitos para
luego adentrarse en las cuestiones subjetivas, historizando y analizando el contexto que trae cada
persona para finalmente poder, a través de los avances de un proceso, reinsertarse en sus diferentes

ambitos.

19. Declaracién de Lima sobre Arte, Salud y Desarrollo. 2009.
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Consumo y abuso son padecimientos que tienen una alta carga judicial en relacidn a su dimensidn
de prohibicidn e ilegalidad de las sustancias y, con ello, también de marginalidad, asociada a conduc-
tas antisociales y de violencia.

Los tratamientos, habitualmente, estdn apoyados en el padecimiento, en el sufrimiento del pacien-
te y su entorno mas cercano, y van en busqueda de aliviarlo y, en lo posible, erradicarlo.

Y aqui encontramos la posibilidad de sumar un aporte desde EC. Pensamos que, desde las diferen-
tes disciplinas artisticas incluidas en las actividades lddico-creativas que hemos desarrollado en Crear
Vale la Pena, puede haber una contribucidn a los espacios terapéuticos. Esta contribucién puede
darse desde una nueva mirada que articule juego creativo y terapia grupal, llevada adelante por la
colaboracién de un artista [idico y un terapeuta o transfiriendo a un terapeuta las herramientas ludi-
cas preparadas en una didactica simple que no requiere experiencia en las artes de la misma manera
que lo hicimos inicialmente con docentes de la educacién formal.

La didactica lddico-creativa toma diversas disciplinas (musica, movimiento, actuacion, artes visua-
les, poesia, etc.) como una herramienta que les permite a las personas encontrarse en accién con
su potencialidad -a través de un acto creativo— tanto en lo individual como en lo colectivo. El acto
creativo propone la accién para que el tratamiento no sea solo desde lo discursivo. La practica ludi-
co-creativa pone en marcha al paciente ya no solo desde su padecimiento y desde la enfermedad,
sino desde la posibilidad de relacionarse consigo mismo y con otros para compartir una creacion.

Nos reunimos varias organizaciones en la region para compartir estos hallazgos y testigo de esto
es el convenio firmado en 2009 entre la Organizacién Panamericana de la Salud (OPS) y la Red La-
tinoamericana de Arte para la Transformacién Social, cuya coordinacién entonces estuvo bajo mi
responsabilidad. Alli se trazé el campo comun entre el arte y la salud:

e Llasalud es concebida como el estado de completo bienestar fisico, mental, espiritual y social, en

armonia con el medioambiente, y solo es posible alcanzarla actuando sobre sus determinantes,

con acciones inter y transdisciplinarias, intersectoriales y con activa participacion de la comunidad.
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e Multiples tratados internacionales como la Declaracién Universal de los Derechos Humanos
—el Pacto Internacional de Derechos Econdmicos, Sociales y Culturales, la Convencién Ameri-
cana sobre Derechos Humanos, su protocolo adicional en materia de Derechos Econdmicos,

«En ese momento no tenia ganas de Sociales y Culturales (Protocolo de San Salvador) y la Convencidn sobre los Derechos del Nifio—

hacer nada. No tenia ganas de parti- reconocen el disfrute del mas alto nivel posible de la salud y la participacidon en la vida cultural
cipar en nada. Pero lo hacia y me des- o .
pejaba un poco. Era algo diferente». y artistica de la comunidad como derechos fundamentales de todas las personas.

Usuario de comunidad terapéutica, e Elartey la cultura son aspectos constitutivos del ser humano y estan intimamente vinculados

Buenos Aires
a laidentidad individual y colectiva.

e Elarte es unlenguaje privilegiado para la expresiéon y movilizacién de deseos y emociones, por
lo tanto deviene en una poderosa herramienta promotora y reparadora de la salud, permitien-
do a individuos y comunidades reelaborar situaciones criticas, dolorosas o problematicas y
promover mejores y mas felices escenarios para sus vidas.
e Los principales problemas de salud publica —en especial los referidos a la salud mental y las dis-
tintas formas de violencia- requieren de un abordaje multisectorial, con perspectiva de género
y etnicidad, y con un enfoque centrado en los determinantes.
e El arte contribuye socialmente a la expresién de deseos y emociones de manera sublimada y
canalizada, por lo tanto, constituye una poderosa herramienta reparadora de la salud mental.
e Fueron largos debates entre destacadas organizaciones de paises de Centroamérica y Sud-
américa junto a expertos de la OPS, en los que acordamos que es la experiencia sensible en
accion la que promueve escenarios mas fluidos para que todo esto surja en el orden individual,
pero especialmente en el colectivo.
El arte nos abre puertas a otras maneras de acceso a lainterdependencia de la vida al ofrecernos
lenguajes y perspectivas que nos ayudan a integrar el hacer, el sentir y el pensar. Es por eso que
decimos que el arte y la creatividad contribuyen a la resiliencia individual y colectiva estimulando

la experiencia sensible, la mirada critica, la creacidn y mejorando la comunicacién y las habilidades
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cognitivas, motoras y sensoriales que contribuyen al mantenimiento y la recuperacién del bienes-
tary la salud.

Luego de varios afios —desde 2020- nos encontramos trabajando en arte y salud mental como par-
te del proyecto OLA STUDY, liderado por Stefan Priebe. El y otros profesionales de Reino Unido
dan cuenta de que las practicas artisticas impactan favorablemente en los tratamientos comuni-
tarios en salud mental, favoreciendo la cohesién grupal, la exploracidn, la curiosidad, sosteniendo
el cuidado personal y grupal, modelando las potencialidades y descubriendo sentidos personales y
grupales en la accidén colaborativa con otros.

La participacidn activa en las artes durante la terapia sugiere como contribucién los siguientes
factores especificos:

e Laestética. La belleza y la expresion auténtica y la posibilidad de encuentro con lo verdadero.

* Elhedonismo (placery juego). El descubrimiento de procesos de disfrute y resiliencia que cata-
lizan la terapia para el bienestar en lo cotidiano.

e La construccién de sentido. La comunicacion no verbal, la simbolizacién y las metaforas, faci-
litando la expresion o puesta en acto de situaciones dolorosas, practica que, de otro modo,
serfa mas dificultoso.

e La generatividad (creatividad y creacidn). El fortalecimiento de la autoestima a través de la
produccidn artistica.

e Laactivacion de soportes transicionales en tiempos de cambios. Permite probar de un modo ima-
ginativo y seguro una manera distinta de relacionarnos con nosotros mismos y con los otros a

través de escenarios alternativos «como si». Posibilita identificar dificultades y fortalezas.

20. Mds informacién en: The Ola Study - Studying Mental Health in Young People.

21. Stefan Priebe es licenciado en Psicologia y Medicina y se titula como neurdlogo, psiquiatra y psicoterapeuta. Fue jefe del
Departamento de Psiquiatria Social de la Universidad Libre de Berlin, antes de asumir en 1997 su actual cargo de profesor
de Psiquiatria Social y Comunitaria en la Universidad Queen Mary de Londres. También es director del Centro Colaborador
de la OMS para el Desarrollo de Servicios de Salud Mental y de un grupo de investigacién en salud global del NIHR.
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Crear Vale la Pena y el equipo de la Universidad de Buenos Aires (UBA) de la Catedra de Salud
Mental integramos el capitulo argentino del proyecto internacional OLA Building Resilience: Reducing
distress in young people, una investigacion que tiene por objetivo principal promover la resiliencia
y el desarrollo de recursos para superar la depresidn y la ansiedad en jovenes de zonas urbanas de
América Latina. Esta investigacién es convocada y organizada por People’s Palace Projects y Queen
Mary University of London. Son parte de esta investigacion, también, Fundacién Batuta (Colombia)
y Teatro La Plaza (Pert).

En este marco, la metodologia de Crear Vale la Pena apunta a ayudar a observar cémo las practicas
artistico-comunitarias son determinantes de la salud, y mds especificamente cémo reducen la ansie-
dad y la depresidén en jévenes de entre 15 y 24 afios de edad.

Las practicas artisticas traen al plano de lo real objetos concretos, como producciones (una gra-
bacién o una obra de arte plastica) o experiencias (movimientos o sonidos escuchados) a la matriz
de interrelaciones dentro de un grupo. Cada persona aporta su propia identidad creativa y cultural
unica. Esto puede ser analizado como parte de la terapia con el potencial de vincular y expandirlo en
lo personal y en la practica artistica como un recurso en la vida diaria. Ademads, estas practicas pue-
den facilitar la experiencia y expresidon de emociones y el descubrimiento de un significado personal
en las actividades creativas, permitiendo experiencias y aprendizajes a través de la comunicacién
verbal y no verbal. En otras palabras, a través de la creatividad, la imaginacidn y el juego, se ayuda a
los pacientes a explorar nuevas o diferentes emociones y experiencias cognitivas con el apoyo tanto
del grupo como del terapeuta.

Las disciplinas artisticas articuladas con los dispositivos terapéuticos permiten la construccién de
confianza en uno mismo y en los otros (creo determinada cosa en lugar de creer... ) y la construccién
de autoestima y empoderamiento personal (puedo crear con otros...) en la potencia del acto creati-
vo y en la retroalimentacidn que se genera entre ellas.

Estos son los mensajes principales de los hallazgos de OLA hasta el momento:
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e Los jévenes piensan que los espacios comunitarios y las organizaciones que brindan activida-
des en la comunidad son importantes.

e Los episodios, tanto de ansiedad como de depresidn, son muy comunes entre los jovenes.

e Experiencias mads estresantes —tanto durante la vida como en el dltimo afio—, el consumo de
tabaco y anfetaminas y el uso extensivo de internet, conducen a mas angustia. La experiencia
de apoyo social estd relacionada con menos angustia.

e Una gran mayoria de los jévenes con angustia mental todavia estdn o vuelven a estar significa-
tivamente angustiados un afio después.

e Hay actividades que los hacen sentir mejor, principalmente deportes, arte y pasar tiempo
con los demas.

Entonces, recapitulando: ;por qué consideramos tan valioso el entrecruzamiento entre el arte, el
juego y la salud mental? Porque no se puede jugar a medias. Si se juega, se juega a fondo. Para jugar
bien hay que apasionarse, para apasionarse hay que salir del mundo de lo determinado como lo Uni-
co concreto. Salir del mundo de lo concreto pareciera que es introducirse en el mundo de la locura.
Del mundo de la locura hay que poder entrar y salir. Sin introducirse en la locura no hay creatividad.
Sin creatividad uno se burocratiza, se torna un ser literal, repite palabras, gestos y guiones de otros.
De este modo, la didactica lddico-creativa, a través de diferentes disciplinas artisticas, puede ser un
gran aporte a los espacios terapéuticos en salud mental comunitaria y en los tratamientos grupales,
permitiendo la emergencia de una «sana locura» (desmarcarse de la realidad) que enriquezca el pro-
ceso terapéutico.

Las actividades ludico-creativas, a través de las distintas disciplinas artisticas, abren una via regia hacia la
expresion de emociones no siempre conscientes, permitiendo descubrirlas, darles fluidez, transformarlas
(sublimarlas) en algo valioso y/o que genere bienestar, encontrar potencialidades en el hacer a través de
las distintas disciplinas y con las propias potencialidades y resignificar y redescubrir esas potencialidades

en el encuentro y en la identificacidén con sus semejantes en los tratamientos comunitarios.
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Mariano Sigman?, el prestigioso neurocientifico argentino, agrega que lo que le da maleabilidad a
nuestra mente es la dopamina, y esta se eleva en el sistema nervioso central gracias a la motivacion,
el ejercicio fisico, el baile, el escuchar musica, el reirse, vivenciar experiencias placenteras, en defini-
tiva, en dejar fluir las emociones. Y de esta manera se abre paso a la posibilidad de aprender, cambiar
conductas y generar nuevos habitos.

Lo que permiten las ALC es dar lugar a esas emociones que facilitan a las personas abordar temas
complejos, de manera grupal, a partir de una sensibilidad que en su ausencia dejaria el abordaje solo
a partir de ideas y sentimientos preconcebidos (por no decir prejuicios) que los dejarian fijados en su
posicién subjetiva. En definitiva, las ALC, aliadas de la creatividad y la imaginacidn, tienen la poten-
cialidad de constituirse en una herramienta para la salud y el bienestar.

El gran valor de este modo de trabajar es la ampliacion de la mirada, la capacidad de hallar belleza
y la generacién de recursos alli donde desde la medicina solo se ve la enfermedad, el padecimiento

y la respuesta en un tratamiento posible.

BINOMIO ARTE-RESILIENCIA
Para Edith Grotberg?, la resiliencia es la capacidad del ser humano para hacer frente a las adversi-
dades de la vida, superarlas y ser transformado positivamente por ellas. La resiliencia se sitia en una
corriente de la psicologia positiva y dindmica, y esta ligada al desarrollo y al crecimiento humano. Es

importante entender la resiliencia como un proceso de superacién de la adversidad y que su forta-

22. Mariano Sigman es neurocientifico e investigador, referente mundial en neurociencia y en neurociencia aplicada a la co-
municaciéon humana. Ha realizado mds de 150 publicaciones en revistas cientificas y participé como divulgador cientifico en
conferencias, programas de radio y televisién. Fue uno de los directores del Human Brain Project, un proyecto que intenta
emular el complejo funcionamiento de nuestro cerebro.

23. Edith Grotberg es una psicéloga americana que trabaja la resiliencia a partir de un inventario personal de cuatro niveles
(Yo tengo - Yo soy - Yo estoy - Yo puedo) que permite entender qué actitudes son necesarias para favorecer en las personas
su capacidad para enfrentarse a las adversidades.
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lecimiento depende no solo de las capacidades individuales, sino también de una responsabilidad
social y politica, ya que puede ser promovida desde los contextos sociales, con la participacién de
padres, investigadores, personas que trabajan en territorio implementando programas y servicios
sociales, politicos y comunitarios. Dejar de entender la resiliencia como una caracteristica individual
nos permite pensar en su promocidon como una labor colectiva. Y hacer explicito este concepto en
nuestros espacios en los que se reconstruyen entramados para el fortalecimiento de subjetividades
resulta clave para potenciar la accidn.

Si los individuos tuvieran la posibilidad de expresar lo que sienten y piensan podrian mejorar su
autoestima y el nivel de comprension frente al medio que los rodea. De esta manera se ampliaria la
capacidad de integracidn social, lo que se reflejaria en el desarrollo de proyectos de vida saludables.

Un enfoque de resiliencia entiende el desarrollo de las libertades humanas dentro de contextos
especificos. Es decir, para comprender mejor el proceso de resiliencia, es necesario considerar el
ambiente y la cultura en la que estd inserta la persona, al igual que las caracteristicas correspon-
dientes a cada etapa de su desarrollo. Si se considera el entorno como fuente de recursos y posi-
bilidades para un desarrollo sano, entonces la promocidn de resiliencia pasa a ser una responsabi-
lidad compartida entre profesionales de diferentes disciplinas y distintos niveles de influencia. Los
procesos de organizacidn cultural y politica se encuentran profundamente ligados a la capacidad
de simbolizar, imaginar, metaforizar y transitar tensiones que el arte promueve, y es desde este
punto de vista que el arte cumple una funcidn social creativa y organizadora de una complejidad
de aportes.

Uno de los pilares mas importantes que tenemos las personas para afrontar la adversidad es la po-
sibilidad de asumir critica y creativamente los fendmenos naturales y sociales adversos o también lla-
mados «factores estresores», pues en la medida en que tomamos conciencia de ellos, favorecemos la
aparicion y el desarrollo de los llamados «factores protectores». Lo importante no es aquello que nos
sucede, sino lo que hacemos con aquello que nos acontece. Veamos las cualidades de la resiliencia:
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visualizar en una clase comun».

Docente, Buenos Aires
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e Introspeccidn: se trata de preguntarse a si mismo y darse una respuesta honesta. El sujeto
debe indagar constantemente por su estado emocional y ser reflexivo frente a sus acciones;
permitir, desde su interiorizacidn, encontrar respuesta a una cantidad de momentos que antes
no eran visibles a su conciencia para mejorar su nivel de tolerancia hacia su vivencia y, conse-
cuentemente, la convivencia con otros.

e Independencia: una capacidad esencial en toda persona es saber fijar limites entre uno mismoy
el medio generador de problemas, manteniendo distancia emocional y fisica sin caer en el ais-
lamiento. La independencia genera desenvolvimiento y evita caer en estados de desregulacién
emocional; es un estado de libertad que los resilientes expresan facilmente y que gracias a él
se puede manifestar como un acto de resiliencia.

e Capacidad de relacionarse: es la habilidad para establecer lazos e intimar con otra gen-
te, para equilibrar la propia necesidad de afecto con la actitud de brindarse a los otros.
Poder compartir y saber hacerlo exige reglas y normas que todos los seres establecen al
relacionarse.

* Iniciativa: es el gusto de exigirse y ponerse a prueba en tareas progresivamente mas complejas.
No siempre las personas expresan sus iniciativas. Es el arte una posibilidad y una herramienta
que ayuda a visualizar esas debilidades de todo sery las fortalece a través de actos creativos
individuales y con otros.

e Humor: es uno de los factores mas frecuentes en los resilientes y uno de los que se desarrollan
con mas fuerza en medio de las adversidades. En la mayoria de los casos, cuando son muchos
los que se rien de sus dificultades, es un acto politico participativo de rebelién frente a los
determinismos del contexto y sus exigencias normativas. Las situaciones dificiles, por anto-
nomasia, se hacen menos duras, se aminora la dificultad, se hace un analisis de la situacién
en particular y se ponen puntos en comun que ayudan a disminuir el riesgo. Es, en dltimas, la
posibilidad de encontrar la otra cara del dolor.
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e (Creatividad: es la capacidad de crear orden, belleza y propdsito a partir del caos y el desorden.
El arte es como el cincel, la herramienta facilitadora de los resilientes, porque todo el tiempo
pule una idea que luego expresa. De no ser porque los seres somos creativos por naturaleza,
no podria darse transformacion o resiliencia. El arte, a priori, es un acto resiliente, surge de la
complejidad de la percepcidny la respuesta imaginativa materializada en acciones que estable-
cen una nueva realidad en la forma de una inconformidad proactiva o propositiva.

e Moralidad: como citamos con anterioridad, expresado por Paulo Freire: «Somos sujetos de dere-
cho porque antes somos sujetos de conocimiento, pero principalmente porque somos sujetos
de deseo». La expresidn artistica conforma visiones de la cultura y por lo tanto formas de valora-
cién. Esta capacidad de comprometerse con valores es un elemento que estd presente desde la
infancia. La ética es la capacidad humana de reflexionar sobre las distintas maneras de valorar.
El arte es una herramienta de didlogo y mediacién humana entre diferentes éticas, y por eso se
hace clave para encontrar en la resiliencia comunitaria salidas a la opresidn de los sistemas de vio-
lencia institucional y politica que suelen producir condiciones de angustia y trauma estructurales.

e Autoestima consistente: es la base de los demas pilares y fruto del cuidado afectivo consecuen-
te del nifio o adolescente por parte de un adulto significativo. Uno de los aciertos planteados
por los estudios sobre resiliencia es justamente aquel que expresa que los resilientes suelen
tener amor por si mismos de ese modo simple que es sentir amistad con uno mismo y no
enemistad o escisidn con la propia persona. Las personas que no estan castigandose perma-
nentemente a si mismas ni necesitando permanente atencién de los demas para huir de esa
enemistad interior son capaces de reaccionar positivamente con muchas mas energias vitales
disponibles ante las dificultades.

La palabra ciudadania en el sentido en la que la usamos en la escuela y la practica politica aparece

alejada del afecto; habla de un «nosotros» abstracto y alejado del conjuro de la fiesta de emociones
humanas que involucra ser algo juntos, y especialmente proponérselo. ;Cémo es posible que se
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«Me sirvié para abrir la cabeza, para
explorar nuevos mundos, transitar
nuevos caminos, atravesar puertas,
emociones salidas a flor de boca, ca-
minar juntos, jesculpir la vida!».

Docente, Jujuy

Entornos creativos

valoren tanto las palabras consenso y acuerdos y tan poco los verbos motivar, escuchar, reir, dis-
frutar, desaprender, conversar, priorizar, disentir, crear? Sin estos verbos en accién no llegaremos
a ningun acuerdo. Ciudadania es una palabra con mucha historia y tiene, en sus origenes, vocablos
escondidos que hace falta aflorar, porque de todos ellos se nutre: las palabras afinidad, dignidad,
serenidad. Civitas y cives, que remiten a ciudad, también tienen, en su raiz indoeuropea, la palabra
«inclinar» o «echar raices».

Ciudad y ciudadano nos hablan de habitat, que es mucho mas que el espacio fisico en el que
nos alojamos; es mas bien el espacio humano y natural en el que nos vinculamos y reconocemos
como personas en un territorio dotado de sentidos por una comunidad y el alma, es decir, Ia trama
resiliente.

El cuerpo, las emociones, la mente y el alma son atributos de una misma sustancia que busca-
mos nombrar como lo humano. Fortalecer nuestra capacidad ciudadana podria salir de la abstrac-
cién que usamos al nombrarla para empezar a reconocerla con sentidos mas materializables. Por
ejemplo, decir ciudadania es restablecer nuestra conexidn con otros y abordar estas multiples
posibilidades de encuentro desde la valoracidon de la afectividad y de la diversidad, porque no ha-
blamos de moral, sino de morales, porque reconocemos otredades, formas diferentes de expresar
lo mismo o valoraciones diferentes y tensiones encontradas a través de mediaciones culturales en
el mismo espacio sin violencia.

La perspectiva de derechos es solo una posibilidad de ejercicio de la ciudadania; si solo es declara-
tiva y no se convierte en un principio de accidén, no sera la definicién del derecho a mas vida, a una
ampliacién del bienestar para las personas reales. Podemos transformar nuestro espacio si estamos
en conexidn con otros, si habilitamos la escucha, si nos relajamos y permitimos que surja la sincronia
en alguna forma de conversacion, si nos concentramos y hacemos algo simple con intensidad y com-
promiso desde una Idgica de creacidn colectiva que contenga las tensiones, las medie, las tramite,

juegue con ellas y no las suprima.
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La pregunta fundamental del circuito virtuoso de la ciudadania es: ;cdmo hemos llegado a ser
quiénes somos?, ;cdmo es posible vivir y pensar de otra maneraz?, ;cudles son las actividades que nos
formulan estas preguntas en espacios cocreados?

Inventar el futuro es sumergirnos en un presente mas creativo en afinidad con nuestras raices tan-
to como con nuestros deseos y capacidades de proyectarnos con otros para repensar este mundo e

imaginar, planear, crear otro posible.

EL PROYECTO «<ENTORNOS CREATIVOS»

Entornos Creativos tiene como piedra angular el leitmotiv de dar lugar al descubrimiento de lo
singular y a lo particular de las personas, construir un medio enriquecido para los aprendizajes desde
principios como el disfrute, la motivacidn, la responsabilidad con el contexto, la empatia y la ac-
cién colaborativa. La busqueda siempre se asienta sobre estos pilares: aprender a ser, a aprender a
aprender, a relacionarnos, a colaborar y a actuar transformaciones.

En Entornos Creativos se intensifica el atravesamiento de fronteras, el quiebre de las dicotomias:
razény emocién, educaciéon formal y no formal, escuela y comunidad, docentes y artistas, jévenes y
adultos, nacionales e internacionales, organizaciones sociales, gobierno y academia, accion de cam-
po e investigacidn, Estado nacional y Estados locales, redes comunitarias locales, nacionales e inter-
nacionales, instituciones formales de la cultura y organizaciones sociales de base.

Necesitamos poner en agenda la accidn creativa en todos los ambitos. Queremos singularizar espe-
cialistas en «juego» que puedan recrear actividades y socializar espacios de creacion de modo tal que
las personas recuperen su potencial creativo simplemente desarrolldndolo y fortaleciéndolo porque lo
han puesto en accién. Se trata del acceso a la accion creativa o, lo que es igual, convertir a la creativi-
dad en un bien publico, porque busca rescatar a esta Ultima del encierro que implica quedar atrapada

exclusivamente en el ambito de «expertos» de las bellas artes o las «industrias culturales».
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La actitud ludica

El programa Entornos Creativos tiene doce afios de desarrollo y nacié al convertir los histdricos
talleres artisticos para jovenes —la forma de nuestra produccién de espectaculos y acciones comuni-
tarias entre 1997 y 2019 dentro de los centros culturales comunitarios de Crear Vale la Pena- en un
objeto de conocimiento para entender las claves de esos procesos formativos transversales a los
talleres, las producciones artisticas y la organizacidn social en el propio espacio y en la comunidad.
El objetivo fue ver cémo estas dimensiones articuladas de: educacidn artistica, produccién artistica'y
organizacion social podian ampliarse a la accién a mas espacios. A partir de alli disefiamos y pusimos
en marcha un programa de arte y organizacion social a escala. Al observar de qué manera nuestras
estrategias y metodologias ayudaban a cambiar la vida de miles de jévenes, supimos que nuestra
tarea siguiente debia ser convertir estas practicas en un objeto de aprendizaje, sistematizarlas y con-
vertirlas en proyectos formativos de una metodologia y didactica lddica para finalmente multiplicar-
la, transfiriendo a diferentes formadores de jévenes como docentes, artistas, trabajadores sociales y
de la salud. Asi nace un programa de formacién de formadores en una didéctica ludico-creativa que
condensa las muchas estrategias desarrolladas durante los 15 afios anteriores y que lograron impul-
sar cientos de proyectos de vida de jévenes con muy pocas oportunidades de base para tenerlos.

Uno de los desafios esenciales de la educacién en nuestro siglo, y sin duda el que mas tuvimos
en cuenta a la hora de crear el programa Entornos Creativos, es volver a unir lo que desde muchos
ambitos hemos venido separando durante siglos en nuestra cultura occidental: mente y cuerpo,
formay contenido, razén y emocién, escuela y comunidad, jévenes y adultos, naturalezay cultura,
cienciay arte.

Reconocer los multiples desafios del presente —especialmente en comunidades vulnerables- fue
nuestro punto de partida. Y nos dijimos que lo primero que debiamos promover eran las experien-
cias didacticas que alentaran el desarrollo de experiencias sensibles y que a la vez fomentaran el
pensamiento critico y el impulso colaborativo, fortaleciendo la creatividad innata.
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Fue a partir de la deteccién del gran potencial de la didactica lddica en ambitos educativos for-
males que avanzamos hacia la gestacién de un programa con la capacidad de derribar fijaciones y
diques que una larga historia cultural nos impuso y precisamos remover para devolverle a la accién
humana su rol dindmico, vivo y transformador. Para cualquier situacién pedagdgica consideramos
necesario activar nuestra actitud lddica, que podria definirse como el estado de disponibilidad crea-
tiva evidenciado en nuestro cuerpo, nuestra voz y nuestros gestos, y que permite un didlogo verbal
y corporal que abre la posibilidad al intercambio y a la construccidn del conocimiento para un apren-
dizaje significativo.

Las actividades Itdicas, aplicadas al fortalecimiento de las capacidades de aprender y de convivir,
parten de la idea de generar espacios accesibles al acto creativo sin el requerimiento del manejo de
las técnicas de los diferentes lenguajes especificos del arte. Las actividades ludico-creativas com-
parten el principio de complejidad e interdisciplinariedad y proponen el cruce de varios lenguajes
del arte y de otras disciplinas. Se trata de abordajes holisticos e integradores de personas y proble-
maticas. En materia de innovacidén creadora, rescatamos disparadores cercanos a las consignas o
ejercicios creativos del collage, los rituales, a las composiciones por azar, a la improvisacién y a las
conexiones multidimensionales, lejos del panico de la exigencia de ser geniales y originales en la
pagina en blanco. Porque, de hecho, la pagina en blanco no esta en blanco, sino que, como sefiald el
filésofo francés Gilles Deleuze** a propdsito de Francis Bacon: «Estd llena de clichés, de historia pasa-
da, de prejuicios, y estos resultan inmovilizantes». Suponemos, entonces, que problemas complejos
precisan de respuestas complejas y colectivas. Cada actividad busca abrir un espacio de conexidn
entre tematicas, disciplinas, culturas o personas que tenian escasas experiencias de juego creativo e

integracidn, y esto incluye también a los artistas... que a veces necesitan jugar un poco.

24. Gilles Deleuze (1925-1995) fue un filésofo y profesor de la Universidad de Paris. Sus teorias han influenciado la filoso-
fia, el arte, la literatura, la ciencia y otros discursos.



Entornos creativos

Las actividades ludico-creativas (ALC)

Las actividades ludico-creativas son nuestra estrategia pedagdgica. Ya veremos en el préximo
capitulo cudles son, cdmo desarrollarlas y qué herramientas hacen falta. Con ellas creamos es-
quemas para un ambiente propicio para el aprendizaje a través del disfrute y la experiencia. El
facilitador ludico es quien tiene la responsabilidad de encauzar el juego como medio de transfor-
macién. Sus preguntas ayudan a tener —a través del juego- una guia dindmica para dar sentido
de unicidad a lo que se estd haciendo. Quién, qué, a quién, cudando, cémo, con qué y para qué se
debe aprender.

Pero ¢por qué arte y juego? ;Qué tienen estas dos cosas que hacen de estas actividades un aporte
de valor?

En cuanto al arte:

* Produce encantamiento en medio del desencantamiento del mundo.

e Escreacién permanente entre diferentes dimensiones de lo humano, lo natural y lo césmico.

e Permite construir y formalizar tanto como fluir e improvisar.

* Nos acerca alanocién de integralidad.

e Invita a organizar las emociones.

e C(Crear hace que lo que no es, sea.

Y en cuanto al juego:

e Recupera una concepcidn holistica del sujeto.

e Recupera al cuerpo en su integralidad: ética - emocién [ expresidn - accion.

e Ejercita modos de organizacion colectiva.

e Atiende al clima emocional de los sujetos, visibilizando la intrinseca relacién entre emocidn y

cognicion.

e Abre el espectro de lenguajes para la comunicacidn: lenguaje corporal, plastico, verbal, musi-

cal, entre otros.
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En sintesis, las ALC nos permiten acceder al pensamiento abstracto a través de la metafora:

Abren el espectro de lenguajes para la comunicacion.

Visibilizan la relacion entre emocién y cognicion.

Recuperan al cuerpo en su integralidad.

Ejercitan modos de organizacion colectiva.

No se trata del juego como entretenimiento en el tiempo libre, sino como un espacio para la con-
quista y el ejercicio de la libertad. Es en esta posibilidad de ser vistos como creadores y creadoras,
donde tanto las personas como los colectivos pueden asentar su independencia moral y desarrollar
su propia mirada sobre el mundo y sobre ellos mismos. La creatividad es un valor en si mismo tanto
como una herramienta para, porque puede prescindir de los lenguajes convencionales, racionales y
l6gicos propios de cada actividad, y constituir nuevos lenguajes. Y también puede ponerse al servicio
de hacerlos mas inteligibles. De este modo, permite acercarse a todos los temas y contenidos, sin
importar cual sea su especificidad, sin necesidad de dominar su lenguaje, superando asi las barreras
que supone no poseer conocimientos, o ignorar las metodologias particulares y la I6gica inherente
a estos campos. La capacidad de desinstalar, de construir o revolucionar las formas que encapsulan
la potencia de nuestras subjetividades e ideas radica en que los aprendizajes puedan estar fundados
en la experiencia sensible. De alli que la mejor manera de nombrar la creatividad es terminar viviendo

una experiencia con ella.

LA CREATIVIDAD ESTA EN DESCUBRIR LO QUE HAY ENTRE
Entornos Creativos propone e interviene en la ensefianza de artes y en la produccidn artistica en
espacios intermedios, presentandose como una danza entre juego y disciplinas, entre jovenes y
adultos, entre escuela y comunidad, pero, sobre todo, entre espacios viejos y nuevos para la educa-

ciény la cultura.
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«Pienso en la importancia que tiene la
creatividad dentro de la escuela: es tan
importante como la alfabetizacién».

Docente, Corrientes
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En la creacién de propuestas nuevas vemos mucho de la dicotomia «la escuela que no cambia»
versus los modelos que buscan «renovaciones totales». Hemos observado que la realidad se com-
porta de otra manera; las llamadas viejas escuelas estan llenas de nuevas practicas que necesitan ser
respaldadas y las grandes renovaciones suelen ser epidérmicas en muchos casos e ignorantes de las
experiencias de renovacidn ya existentes, y por lo tanto poco sustentables. Nos ha impactado ver
el caso de escuelas que hacen carisimas inversiones en disefio de hermosisimos mobiliarios, pero
las didacticas no estan reformuladas y los profesores no han sido involucrados en estos cambios del
espacio. Es decir, la arquitectura social no acompana a la arquitectura edilicia y el cambio se fosiliza,
los maestros no se encuentran entonces en un nuevo escenario de accién, sino en una nueva esce-
nografia o decorado.

Nuestra prdactica ha sido y es la de conectar desde el juego creativo dimensiones, personas y espacios
que se encuentran aislados, identificar fronteras entre lo desconectado y ensanchar ese espacio desde

la conexidn, o sea, encontrar en ese entre aquello que no se encontraba un escenario de encuentro.

Primer entre: docentes + artistas + organizaciones comunitarias

Este fue nuestro principio motor: docentes, artistas, trabajadores y trabajadoras comunitarias se
capacitan en la metodologia y didactica lddica y trabajan en pares didacticos en la escuela y la comu-
nidad. Hoy en dia la transferencia se hace directamente a equipos docentes, orientadores escolares
o trabajadores sociales, y son las personas formadas las que llaman a los restantes actores a sumarse

a las practicas de implementacion.

Segundo entre: escuela + comunidad
Se suma calidad en la educacién en un aula enriquecida por didacticas aplicadas a «aprender a ser
con otros». Se mejora la motivacidn trabajando explicitamente el clima emocional en el aula. Se di-

sefian actividades donde jévenes escolarizados y no escolarizados aprenden a convivir. Se realizan
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actividades entre docentes y jévenes de la escuela y actores claves de la comunidad. Se disefian
proyectos que requieren descubrir de qué se tratan el territorio y el contexto social y cultural de la
escuela. Se trabaja sobre las problematicas que los espacios necesitan trabajar desde la ludica: pre-

vencidén en salud mental, consumos problematicos, violencia de género, etc.

Tercer entre: lenguajes artisticos + contenidos curriculares

El rol del arte, el juego y la creatividad desde distintos lenguajes corporales, visuales, tecnoldgicos
y sonoros es ponernos al servicio de las disciplinas aplicdndolos a su filosofia y espiritu. La propuesta
es generar la condicién ideal para esto a través de actividades ludico-creativas como preparacion del
medio para el aprendizaje de las diversas disciplinas. El juego metafdrico abre a los miltiples senti-
dos que permiten apropiarse tanto de los contenidos disciplinares como de las problematicas que

deben ser tratadas en la escuela relativas a la salud y el bienestar.

Cuarto entre: consorcio publico-privado

Entornos Creativos es una propuesta que propone hacer un aporte a las politicas educativas y
culturales, es por ello que invita a un didlogo entre instituciones formales y grupos espontaneos
en los territorios. Esto se realiza convocando a una mesa de planificacién, monitoreo y evaluacién
entre agentes publicos y comunitarios para habilitar la implementacién y evaluacién del programa
desde un abordaje integral. De esta forma, se crean puentes entre docentes y artistas, trabajadores
sociales, Gobiernos locales, representantes del sistema educativo, organizaciones sociales y de coo-
peracidén internacional y empresas comprometidas con el territorio. Todo esto ofrece mayores ga-
rantias a la continuidad y a la sustentabilidad del proyecto. El programa invita a sus socios a formular
diagndsticos, intereses, a articularlos atravesando tensiones y a proyectar ese propdsito de mutuo
beneficio hacia adelante. La mejor mesa de didlogo es la que debe abordar una accién concreta que

da servicio a la necesidad manifiesta de muchos.



«Se contagia el divertirse. Yo creo
que cuando ves a una persona divir-
tiéndose te animds a hacer, no es un
juego para uno solo, es un juego para
todos».

Usuario de comunidad terapéutica,
Buenos Aires

Entornos creativos

(ANTI)CONCLUSION: PARA ABRIR NUEVAS PREGUNTAS Y PASAR A LA ACCION

El desafio de las sociedades del siglo XXI es el de la creatividad y el disfrute para la colaboracion. Es
decir, cémo motivary preparar a los ciudadanos y ciudadanas en la adquisicién de habilidades, compe-
tencias y conocimientos necesarios para desenvolverse en un mundo de cambios veloces y turbulen-
tos, de realidades ambiguas y de contextos sociales y ambientales de gran incertidumbre y violencia.
Encantar en el desencantamiento de un mundo donde la palabra progreso perdid su magia.

La Segunda Conferencia Mundial Sobre Educacidn Artistica de la UNESCO?, realizada en Sedl en
2010 planteé como uno de los tres ejes principales de sus recomendaciones: «Aplicar los principios y
practicas del arte-educacién como una contribucidn a resolver los desafios sociales y culturales que
el mundo de hoy tiene por delante».

Este eje resume muy bien el propdsito y el sentido de Entornos Creativos. Quizas se trate simplemen-
te de prepararnos para ser mds humanos. Que sea posible un mundo donde una preocupacidn perso-
nal pueda convertirse en una preocupacién de otro, y luego en una preocupacién comunitaria, com-
partida, a través de una red de empatia y colaboracién. Eso serfa una revolucién cultural y educativa.

Volvemos a adherir a la indisoluble unidad de cultura y educacién: cuando la educacién se aparta
de la cultura, pierde su alma. Cuando la cultura se aparta de la educacidén, pierde su cuerpo. Juntar
cultura y educacion es juntar cuerpo y alma. Y de vivir experiencias de esta integralidad se tratan las
actividades lddico-creativas.

Desde nuestro compromiso con la transformacién cultural y la transformacién educativa, lo que
estamos promoviendo es una busqueda para un sentido diferente de lo humano. Frente al fraca-
so socioambiental de nuestro tiempo, nos preguntamos: ;cdmo podemos recuperar el valor de lo
humano y de la fraternidad planetaria? ;:Cémo podemos asegurar condiciones dignas de vida para
todos? Sera con el goce de la alegria del encuentro que ha sabido de tensiones, pero también de

25. Mds informacidn en: Sesidn de clausura de la Segunda Conferencia Mundial sobre la Educacidn Artistica: informe final
- UNESCO Biblioteca Digital
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mediaciones para que todos los ciudadanos puedan pensar en sentido planetario porque tienen las
herramientas para ello.

Hoy en dia, el conocimiento de la limitacién de nuestros organismos internacionales para garanti-
zar condiciones de gobernanza planetaria es vox populi. Tenemos crisis brutales y retrocesos en la
capacidad de convivir. La conciencia de estar en un sistema limitado con los descuidos y malestares
que generan las nuevas propuestas produce reacciones violentas, pues el lugar de todos en la so-
ciedad permanece en riesgo. Vivimos planetariamente en una situacién de panico y desconfianza.
Tenemos que salir —con estrategias y practicas— de este circulo vicioso para recuperar la capacidad
de convivir desde otras conexiones y otros lenguajes que no sean solo las de las redes sociales.

Las actividades de juego tan reveladoras del mundo interno de las personas ayudan a encontrar
ese «particular entorno» que nos ayuda a vivir. Esa singularidad plagada de matices sensibles deja
ver otra cara de la diversidad. No la diversidad de las sombras de la desconfianza, sino la del arcoiris
de colores que nos atrae. Por eso es que cada intercambio creativo supone un modo de accién mi-
cropolitica: se manifiesta la diversidad en un espacio de encuentros donde las tensiones solo hacen
crecer la curiosidad y lariqueza de lo creado, porque podemos relacionarnos y colaborar desde otras
matrices.

Solo se trata de salir de la segmentacién que nos lleva al descompromiso con el contexto, salir
del individualismo y la competencia, del consumo compulsivo, que son un canon que da forma a la
mayor parte de nuestras experiencias de alienacién, disyuncién, descompromiso, desmotivacion,
angustia y ansiedad.

Si pudiéramos postular un docente y una escuela dispuestos a generar un micromundo politico
para reaprender y retrabajar los vinculos sociales desde las representaciones predeterminadas so-
cialmente hacia las reencontradas en la «particularidad escuela-entorno creativo», lograriamos que
nuestros alumnos permanecieran con mucha mds conviccidn en las escuelas, porque ese espacio se

volveria vital para el proceso de socializacion y mediacién de tensiones tan necesario en sus vidas
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cotidianas. M3s alla de que la escuela ayude a los jévenes en la insercidon laboral futura, los docentes
estaran trabajando ayudandolos en la insercidn social, en la trama dulica, en la trama comunitaria.

No sabemos de qué podran trabajar nuestros estudiantes en 7 0 15 afios, pero si sabemos que ellos
necesitan saber quiénes son hoy, fortalecer sus dones, transitar con menos frustracién sus vulne-
rabilidades, mejorar sus lazos sociales, desarrollar el paso a paso de proyectos, entender de qué se
trata el mundo al que estan ingresando, hacerse responsables paulatinamente del contexto, evaluar
situaciones complejas y tomar decisiones colectivamente.

La escuela podria asi competir con éxito —desde esta aula entendida como entorno creativo, como
un mundo micropolitico de identidades, afectos y experiencias—- con aquella maquinaria inalterable
de produccién y administraciéon de asimetrias y violencias que representan el mercado, los medios
de comunicaciény la partidocracia. Esta nueva administracion de significados desde una escuela que
vuelva a ser vital en la tarea de construccidn de la ciudadania lograria una accion expandida en la bus-
queda de una integracion social que nos urge pero no sabemos dénde buscarla ni en qué espacios,
ni con qué herramientas.

¢Cémo pensamos la familia en esta tarea? ;Suponemos su resistencia o la integramos al plan?
Definitivamente, necesitamos pensar cémo involucrar a las familias y actores sociales del barrio en
la nueva estrategia de integracion y convivencia, porque no es liviana la tarea de aislarse del caos
y de la dispersién de un mundo que reproduce culturas de violencia y discriminacién. Necesitamos
convocar a todas las fuerzas para salir a ese mundo a promover integracion, paz, resiliencia, equidad
y convivencia.

En su libro Modernidad liquida, Zygmunt Bauman sostiene que las cuestiones publicas se han de-
jado de debatir en la mesa y en las reuniones familiares donde se conversa la vida, porque el centro
de la escena de lo publico ha sido ocupado por el debate publico de cuestiones privadas (las conver-
saciones generalizadas en los medios versan sobre vidas privadas, y cada vez mas la interaccién en

redes sociales se vuelca hacia esto). Si la escena de la conversacién familiar o de la situacién de con-
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vivencia intima y familiar esta perdida o trastocada en un espacio gobernado por variadas versiones
de Gran Hermano en TV o por el ring-side promovido por las redes sociales, donde no hay limite ni
mediacion para las agresiones, la degradacién parece una condena inexorable. Pero, a pesar de que
diariamente pasara eso, existiria también un opuesto: el aula donde la convivencia si se promueve y
se vive, y donde se experimenta el bienestar y el fortalecimiento individual y colectivo que ello gene-
ra. Este es el camino para apagar pantallas, ;hacer atractivo el vivo! Un famoso slogan comercial de
los afios 80 decia: «Cuando se apaga la luz, se enciende Gimonte»*. Es decir, la venta del gel o crema
intima masculina parecia eficaz, pero era requisito que se apagara la luz.

Para encontrarnos intimos —como en el teatro o en las relaciones sexo-afectivas— necesitamos
apagar la luz para levantar el interruptor del cuerpo y las emociones. Los programas de integracion
social como Entornos Creativos y otros que sistematizan actividades donde se pueden reconstruir
colectivamente pasajes de progreso social son transformadores porque generan una agenda perma-
nente entre escuela y comunidad, que trata del establecimiento de las condiciones de posibilidad de
integracidon. Estos proyectos son ejemplos de cdmo podemos materializar la idea de John Dewey,
aquella de que la escuela efectiva no es aquella que prepara para la vida, sino la que permite desa-
rrollar en la institucién misma esa vida que anhelamos. Cualquier futuro diferente requiere de un
presente creativo que paulatinamente lo instale.

Es importante que entendamos que lo central de una buena educacién es que la forma de vida en
la escuelay en los espacios conexos de la comunidad se convierta en una nueva forma testigo de lo
humano, de su lenguaje, de un modo renovado de entender la interioridad, la relacién con los otros,
con la naturalezay con la espiritualidad.

Amorosidad en el encuentro escolar, patios de la espacialidad, vacio y suspenso, silencio meditati-

vo para reencontrarnos también, antes de volver a estar con los demas, exploraciones para descu-

26. Canal Archivodicihiara (25 de febrero de 2021). Publicidad Gel Gimonte afio 1989. https://www.youtube.com/watch?-
v=p-3rrads|Gw
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brir el placer de conocer, risas de los absurdos y malos entendidos de nuestros juicios o prejuicios,
cuerpos inddciles del juego y bienestar. Y antes que nada: magia y empatia para que pase lo que
pase, poder saber que siempre todo va a estar bien... porque contamos con los que estan con no-
sotros en el aula o el taller hoy y mafiana para encarnar juntos el deseo de transformacion de todo
aquello que necesitamos cambiar afuera y adentro nuestro.

La alianza de la educacion formal y no formal es una estrategia poderosa. El arte y la creatividad
permiten cohabitar y cocrear el espacio para el aprendizaje, o quizds pudiendo ver que una expe-
riencia escolar siempre sea comunitaria. Desde estas estrategias apoyadas en la creatividad ojald
nos centremos mas en desarrollar capacidades humanas a través de contenidos disciplinares, y no al
revés, como hacemos ahora. Desde estos nuevos recursos se busca tomar partido por el centrarse
en el desarrollo de los dones de nuestros alumnos como objetivo recurrente y primordial, y por su-
puesto, también de los nuestros para asegurarnos estar vivos alli.

Por otro lado, pensando en los aportes a la sociedad mayor, la creatividad en la construccidn de
aprendizaje hace posible la valoracidn concreta de la libertad, de las reglas de convivencia y del pen-
samiento critico que sientan las bases para la consolidacién de una democracia participativa desde
una escuela que forme para la integracion y en el respeto por los distintos actores de lo social. A
este respecto, el investigador y docente argentino Jason Beech” sefiala que «[existe]... una gran
desorientacion en cuanto a cémo tratar el tema de las identidades colectivas y la cohesidn social en
las escuelas». Es contra esa desorientacion que debemos reaccionar.

Insistimos con la batalla perdida de John Dewey. No es mediante el simple estudio tedrico y decla-
rativo en las fechas patrias del contrato social que lograremos formar ciudadanos para una conviven-
cia local y planetaria superadora de las contradicciones actuales. Mas bien, se trata de propiciar una

experiencia escolar amorosa, espiritual, integrada y democratica. Asi lograremos seres que encarnen

27. Jason Beech es doctor en Educacién, docente e investigador de Sociologia de la Educacidn, Educacién Comparada y
Teorfa de la Educacidn de la Universidad de San Andrés. Ademads, es investigador del Consejo Nacional de Investigaciones
Cientificas y Técnicas (CONICET).
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un paso concreto y efectivo en el camino hacia esa ciudadania que nosotros preferimos pensar como
«CUIDAdania». Las politicas de cuidado deben constituirse en pedagogias vinculares con protocolos
explicitos. Las ALC son herramientas efectivas para ello.

Sabemos que no hay un tnico camino posible ante la complejidad del presente. Los desafios de la
educacidn, la salud, la pobreza, la guerra, la ecologia, todos los problemas que aquejan a la sociedad
en su conjunto, requieren de nuestro compromiso, no solo con la bdsqueda de respuestas, sino, y
sobre todo, con la apertura a nuevas preguntas.

Reunidos alrededor de la danza, la musica, la literatura, el juego creativo, el teatro o las artes vi-
suales, nos sentiremos parte de un mundo de soledades que se acompafian. El arte de sobrevivir se
ha convertido en una labor de resistencia, en hacer arte para sensibilizarnos y rehumanizarnos, arte
para reconciliarnos. El arte nos transforma y nos expande, nos invita a reencantar el mundo tenso,
violentado, desinteresado, disperso en el que estamos.

En un mundo de incertidumbres, fracturas y tensiones sociales cada vez mas complejas, donde
millones de nifios y jévenes viven al limite y no tienen tiempo para esperar que lleguen politicas
publicas que nunca se definen o promesas electorales que se diluyen cuando termina la eleccidn, la
exclusion no puede ser entendida como una falla ocasional, sino como una realidad estructural. En
un mundo cultural de educar para aislar y dividir, es prioridad reconocer «las otredades» para darles
colores, sonidos, texturas, tramas, gestos que las empoderen e incorporen rapidamente a los proce-
sos colectivos de transformacion que desde ellas se hacen posibles. Y esto sucede si hay disponibles
didacticas concretas, eficaces, transformadoras y, sobre todo, viables, de facil implementacién. Por-
que la era de la complejidad requiere anclajes simples.

Este siglo XXI, todavia traumatizado por la pérdida de la vinculacidn con lo sagrado que nos
legé la modernidad desde el siglo XVIII en adelante, vive una teologia de las materialidades y la
escasez. Divinidades inalcanzables del consumismo nos hacen exiliados y sufrientes corriendo

una zanahoria que no atraparemos. A medida que ese desatino se convierte en racionalidad
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abrir puertas y poner en palabras
aquello que se callaba, dolia o apa-
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lugar a lo colectivo, al abrazo ante la
escucha, a la mirada de caricia ante
el dolor».

Funcionaria de educacién,
Buenos Aires
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adormecedora, la civilizacidn del cinismo, el aburrimiento y la dispersién se propaga y su poder
se expande en rituales fulgurantes del marketing, los medios de comunicacidn, el arte y el de-
porte. La magia intima de un mundo relacional calido se vuelve imposible, desubicada, siempre
inoportuna, fuera de lugar.

Por eso, implementar ALC es disruptivo y requiere voluntad, coraje y liderazgo. Encontrarnos se
hace tarea costosa, reducida a la imagen de un alto en el camino del estrés (como si se tratara ape-
nas de vacaciones o entretenimiento). Contra esto actuamos en el cambio del entorno inmediato.

La colaboracién humana, rasgo fundamental del espiritu gregario de nuestra especie, retrocedié
como valor ante el avance y hegemonia de un capitalismo de acumulacién extrema que promueve
el individualismo ciego y la explotacién indiscriminada de la tierra; pero recientemente, a raiz de la
pandemia que atravesamos, el miedo colectivo puso en evidencia la potencia social que pueden lo-
grar la empatia humana y la conciencia critica. Ya no es «pienso, luego existo», sino «colaboro, luego
soy; creamos, luego existo».

Se trata de repensar quiénes somos. Son las preguntas de todos los tiempos, las fundamentales,
de dénde venimos y hacia dénde vamos. Pero las debemos afrontar con la esperanza que nos da
el estar activos en la lucha, en la busqueda. La instrumentalizacién marketinera de la esperanza a
menudo filtra las voces que mds necesitamos escuchar, que son las débiles, las vulnerables. Las de
las realidades a enfrentar y los valles a atravesar. Estas voces (y las esperanzas distintas que portan,
esperanzas no capturadas por lo mercantil) son el augurio de un camino a pie que nos da gusto,
ademas de trabajo y cansancio.

Es desde «abajo» que proponemos una sociedad del afecto en la que ya no existan héroes ni victi-
mas, sino agentes colectivos entramados que abonen nuestra innata capacidad de transformacion a
través de la amorosa creatividad.

Se trata de promover y acompafiar cuerpos creativos, cuerpos vivos, poetizados, que mueven,

agitan y ven mas alla de si mismos. En el ejercicio permanente de la creacidn artistica, en hacer lo
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que sentimos, pensar lo que hacemos y sentir aquello que pensamos, puede sobrevenir alguna
vez la magia ética de que pensar en alguien equivalga a salvarlo de dolor. Quizas esto pueda ser
lo nuevo humano.

Algo debe crearse para hacer sustentable el mundo, pero esa creacién no arrancara nunca si no se
entiende que no se trata solamente del objeto a crear, sino de crear al sujeto creador, de crear una

comunidad que tenga la capacidad de impulsar y protagonizar esta transformacion.
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.~ Capitulo 2

Las actividades ludico-creativas







Bienvenido, bienvenida a la seccion mas central del libro. En este capitulo, nos complace pre-
sentar y compartir las actividades ltdico-creativas (ALC), que constituyen el nucleo vital de nuestra
metodologia y enfoque didactico ludico. Estas actividades, que son el resultado de la experiencia
y puesta en practica de muchos afos, son acciones que te alentamos a implementar en cada uno
de los entornos donde lideras la coordinacién de la participacidn con otros/as. Reconocemos la im-
portancia de no solo ofrecer estas herramientas, sino también de fomentar el entusiasmo activo al
transmitirlas, con el propdsito de que puedan ser replicadas y adaptadas en diversos contextos. Asi,
no solo enriquecemos nuestras propias experiencias, sino que también contribuimos a la creacién de
una red comunitaria basada en la colaboracién.

A continuacidn, podrds acceder a leer los instructivos de las ALC que, como recetas de cocina,
nos presentan la informacién que necesitamos tener en cuenta a la hora de poner en juego las

actividades.
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CATEGORIAS DE LAS ALC

Segun sus objetivos y estructura, se organizaron las actividades en:

A.

Umbrales: actividades de inicio que funcionan para romper hielo y diagnosticar el clima grupal.

Se trata, basicamente, de juegos de improvisacién.

Actividades corporales: actividades que se caracterizan por invitar al movimiento corporal y se

intercalan en diferentes momentos de la planificacion.

Actividades centrales: actividades de tipo compositivas disparadoras de reflexiones colectivas
sobre una temdtica particular. Pueden ser individuales, en parejas, grupales o contener todas

estas modalidades combinadas.

Creaciones colectivas: se trata de producciones artisticas colaborativas, resultado de apor-
tes colectivos e individuales en las instancias anteriores. Es un producto final que resulta de
la edicién de los anteriores o de recortes de ellos. De esta categoria solo presentaremos un
instructivo referido a cdémo hacer poemas colectivos con los umbrales. Las creaciones colec-
tivas quedaran a cargo de la capacidad de los facilitadores de editar estos poemas con otras
escrituras colectivas como productos de algunas ALC, productos de las actividades centrales y
actividades corporales y sonoras.

Cierre o evaluaciones creativas: actividades que encaminan procesos metacognitivos. Acti-
vidades posteriores a los juegos y de finalizacién, que ponen nuevamente la capacidad crea-
tiva al servicio de capturar aprendizajes y rescatar los testimonios mas impactantes de cada

actividad.

Estas categorias van a ayudar inicialmente a los facilitadores a estructurar planificaciones con un

sentido de comienzo, desarrollo y final, pero en la medida que empieces a manejar las ALC con cierta

soltura, encontrards que pueden romperse en favor de otros ordenamientos y fusiones.
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Objetivos
Los objetivos de cada taller consisten en la informacién previa a la planificacién de la ALC que nos

ayudard a elegir la actividad que mds se adecue a lo que se desea generar.

Ambientacién

Las ALC aumentan su atractivo e impacto si estdn presentadas en una suerte de «puesta en es-
cena». Esto implica responder a las preguntas: ;Cémo armaré el espacio? ;Qué sonidos o musicas
utilizaré? ;Cdmo sera la luz? ;Cudles serdn los materiales y objetos que daran cuerpo a las ALC? Al-
gunas ALC constan de un espacio muy particular y notablemente escenografico, como los murales
con siluetas hechas en papel, stickers e hilos que ocuparan todas las paredes. Se recomienda mirar
con atencion los objetos y mobiliario del espacio donde se hara la actividad para transformarlos. Por
ejemplo, apilar sillas y cruzar sogas de colores desde las que se armara una suerte de tendedero de
ropa, pero para ventilar palabras al sol —para la ALC «Colgadero de palabras». También puede tratar-
se solo de algunos objetos o materiales que llamen a la curiosidad, como palos de colores. Pero es
bien posible que pueda no tratarse de sumar materiales, sino de quitarlos para dar lugar al espacio
vacio que permite el juego de los cuerpos y sus simbolizaciones. El cuerpo da forma al espacio y el

espacio da lugar al cuerpo que da forma.

Materiales

Se trata de la lista de recursos materiales que requiere cada actividad. Papeles escenograficos,
papel de diario, marcadores, pinturas, fotocopias con recortes de textos, imagenes recortadas para
un collage, vestuarios, etc. Creemos que la materialidad es una parte importante, pues generala sen-
sacion de preparacion y cuidado clave en el factor sorpresa y motivacion. Los materiales colaboran

en que cada ALC porte la promesa de que algo diferente va a acontecer.
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Consignas para el desarrollo de la ALC
Son los pasos para desarrollar cada actividad. Plantean el camino pensado para poner en juego los

objetivos estipulados, es el marco que organiza la accidon y la dispara limitandola o encauzandola.

Guion sugerido

Se trata del argumento con el cual invitamos a jugar las ALC, es decir, es el texto de inspiracién con
el que convocamos a los participantes a intervenir de acuerdo a las consignas. Si bien es un guion
sugerido, y con la experiencia se puede modificar para reflejar rasgos distintivos del grupo partici-

pante, alentamos a que inicialmente se incorpore como figura en el instructivo.

Actividad posjuego

Algunas ALC estdn orientadas a la evaluacidn creativa o reflexion sobre la practica. Sigue tratan-
dose de formas de jugar para crear, pero son consignas a desarrollar una vez finalizada la actividad,
tanto para disparar el debate grupal como los remanentes de la experiencia de produccidn colectiva
a partir de las vivencias y los testimonios recolectados.

Te recomendamos leer los instructivos y apoyarte en ellos a la hora de poner en juego las actividades,
pues son el resultado de un proceso largo de sistematizacion y revision de lo que funcioné mejor.

Las ACL han sido puestas en practica por diferentes profesionales (docentes de diferentes niveles
y disciplinas, trabajadores sociales, artistas, psicélogos, promotores de la salud, funcionarios publi-
cos territoriales, jovenes y adultos), por eso nos animamos a proponerte que la primera vez respetes
las consignas para asegurarte un resultado que te dé seguridad. A partir de alli, el camino es mixtu-

rarlas con tu propio bagaje y experiencia creativa.






UMBRAL

ABRIR UNA PUERTA

«Las puertas se abrirdn para aquellos que sean lo suficientemente valientes como para llamar».

Tony Gaskins.

Es una actividad que promueve la reflexién respecto a qué cosas consideramos que —en nuestra vida,
en nuestra familia, en nuestro trabajo, en nuestro barrio, en nuestro mundo- estdn cerradas. A su

vez, habilita la expresion y externalizacion de deseos de aquello a lo que queremos dar acceso, des-
trabar, abrir.

Obijetivos:

e Habilitar una mirada critica sobre nosotros mismos y/o el contexto que nos rodea.

e Descubrir colectivamente un campo comun de las dificultades y las potencias contenidas en
nuestra cultura (o aplicados a un tema especifico).

e Acceder a un diagndstico de la temperatura emocional y/o el matiz idiosincrético de los/las
participantes.

Materiales:
e «Llaves» (dibujadas, una por participante) compuestas por:

e Tarjetita de cartulina de color de 4 x 10 cm plegada en dos (tipo librito y en posicién horizon-
tal), con orificio en el extremo cercano al lomo.

e Hilo para unir la «llave» —debe atravesar el orificio en el extremo cercano al lomo-, con ex-

cedente de 10 cm para luego poder atarlas a la lana o cintas colgadas.
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e Biromes.
¢ (intas de tela o lanas (para colocar a modo de cortina de tiras o entramar).
e Cartel’® identificador del umbral y preguntas inspiradoras.

e Mesa.

Ambientacién:

e (intas o lanas colgadas que caen verticalmente o armando un entramado, donde se puedan
colgar o atar las «llaves».

e (Carteles con preguntas inspiradoras-orientadoras, pegados en la pared de fondo o a los

costados.

Desarrollo:

La persona que facilita la actividad invita a los/as participantes a entablar una conversacion re-
flexiva acerca de que existen puertas cerradas. A modo de inspiracidon, miran juntos/as las pre-
guntas dispuestas en la pared: ;Qué necesita ser abierto para que seamos mds felices? ;Qué estd
definitivamente cerrado y querria abrir con una llave? ;Qué estd tristemente cerrado? ;Qué esta
insultantemente cerrado? ;Qué esta violentamente cerrado? ;Qué estd naturalmente cerrado? ;Qué
estd simpaticamente cerrado?

Los/las participantes toman una llave y escriben una frase corta que debe empezar con «Quiero
abrir la puerta de...» en el interior del papel que oficia como llavero, para que la frase no se vea a
simple vista, ya que son expresiones intimas y anénimas.

Luego, se cuelga la llave con su frase, atdndola en algtn tramo de las cintas o lanas.

28. Todas las personas que participan de los talleres de Crear Vale la Pena reciben los carteles e imprimibles de todas las
ALC a través del aula virtual. Sin embargo, el cartel e imprimible de esta actividad se encuentra disponible de manera
gratuita en el campus de Crear Vale la Pena: Campus CVLP (campuscrearvalelapena.org.ar).



Guion sugerido:

(Vieron que en el mundo hay muchas «puertas» que estdn cerradas? Por ejemplo, las plazas tienen
rejas con puertas que estdn muchas veces cerradas, la puerta para expresar nuestras emociones suele
estar cerrada bajo llave ;Estdn de acuerdo conmigo? Hay puertas que estdn definitivamente cerradas,
violentamente cerradas, injustamente cerradas, etc., aqui queremos darnos la oportunidad de abrir
algunas de esas puertas para que lo que estd encerrado salga, lo que no tiene lugar lo consiga, lo que
necesitamos para vivir mejor encuentre su voz.

Piensen qué puerta querrian abrir en su cuerpo, sus relaciones intimas, su familia o trabajo, grupo de ami-
g0s, su barrio, su ciudad, su pais o el mundo. Y asi como no hay una llave que abra todas las puertas, es nece-
sario escribir nuestro llavero con todos sus detalles y caracteristicas para que verdaderamente nos sirva para
abrir algo. (Es clave que el facilitador pida que se aclare para qué querria abrir esa puerta). Por ejemplo si
queremos abrir la puerta del amor, ;serd el amor de amigos, de pareja o de nuestra familia? ;Para qué quere-
mos abrir la puerta del amor, para no sentirme solo o para sentirme realmente amado? Luego estdn invitados
a anotar esas frases en el llavero (sefalar una parte del papel para dibujar la llave y otra para escribir el
llavero que dé a entender el tipo de llave de que se trata) y colgarlas para que no se pierda.

Se invita a los participantes a leer los contenidos de las llaves ya colgadas.

iBienvenidos y bienvenidas a la oportunidad de abrir una puerta!

Actividad posjuego: poema «Abrir puertas»

Como cierre de esta actividad, la persona que facilita selecciona una cantidad significativa de llaves
para armar un poema de 10 a 12 lineas. El armado de este poema requiere tomar ciertas licencias poé-
ticas para agregar sonoridad y profundidad: pueden condensarse llaves con ideas similares, las frases
mas impactantes o repetidas y alternarlas segin sean de un matiz mas personal o global, mas orienta-
do al territorio o a la familia. Se puede ir de lo personal a lo colectivo o viceversa. Es importante lograr

una cadencia similar a una letania o un mantra, algo que se repite y, en este acto, cobra fuerza.
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La estructura del poema puede ser la siguiente:
Nosotros y nosotras, (participantes, docentes, estudiantes, vecinos, etc) de (nombrar actividad,
territorio, institucion, etc) queremos abrir puertas

Abrir una puerta para ------—---

(se toma un ejemplo de cosas que los participantes anotaron)
Abrir la puerta de -

(se toma un ejemplo de cosas que los participantes anotaron)

Abrir una puerta para -
(se toma un ejemplo de cosas que los participantes anotaron)

Queremos abrir la puerta de -

(se toma un ejemplo de cosas que los participantes anotaron)

Ejemplo
Los y las participantes del webinario «La edu- Abrir la puerta al didlogo que construye
cacién de adultos como transformadora de puentes entre quienes ensefian y quienes
comunidades» queremos abrir puertas: aprenden.
Abrir las puertas a la solidaridad en nuestra Abrir la puerta de los derechos para que
realidad. la educacidn sea publica, de calidad y para
Abrir la puerta de la inteligencia emocional todos.
para construir una sociedad mas empatica Queremos abrir la puerta para que la educa-
y alegre. cion de adultos llegue a toda la comunidad y

llene aulas brindando oportunidades.

Nota: fragmento de poema realizado durante el webinario «La educacién de adultos como transforma-

dora de comunidades: problemas, desafios y oportunidades en las fronteras».

79



Observacidn: se pueden combinar frases de «Abrir una puerta» con otras frases de ALC umbrales
como «Clasificados», «Digo sf, digo no», «Vivir sin miedo», etc. (ver siguientes paginas). Para ello,

simplemente se intercalan las frases respetando siempre el mismo orden.

Ejemplo
Abrir la puerta para dejar ir esta ansiedad que Abrir la puerta de la seguridad para animarme
me aleja de mi pareja y arruina momentos a preguntarme eso a lo que le tengo miedo.
hermosos. Siento miedo a la ignorancia cuando mi hija
Siento miedo a no ser la madre que mi hija pregunta cosas que no sé responder, quizas
necesita, miedo a no aprender a amarme. por miedo a romper su ilusion o por cémo
Busco seguridad para sanar, para fortalecerme. pueda tomar lo que le toca vivir.
Digo no a la imposicién de tener una pareja. Liquido el temor a exponerme tal cual soy.
Digo si a animarme a pensar y decir que Digo no a abandonar nuestros suefios.
quiero ser madre sin pensar en lo que pierdo. Digo si a que todos podemos hacer de este

mundo, un mundo mejor.

Nota: fragmento del poema colectivo elaborado a partir de la participacién en el 5to Congreso de la Red
Asistencial de las Adicciones de Cérdoba (Argentina). 31-08-2023.
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UMBRAL

CAMBIAR LA MIRADA PARA CAMBIAR LA CONVERSACION

Es una actividad orientada a generar reflexion y mirada critica, desde la produccion de imdgenes, para
que sean estas las que lleven a desarrollar nuestra creatividad para poder mirar con otros ojos y permitir
nuevas manerds de intervenir en el mundo. En este caso, aplicado a la Educacién Sexual Integral, el foco
estd puesto en el reconocimiento y respeto por la diversidad sexual buscando generar un espacio de

empatia y de confrontacidn con los propios prejuicios y los prejuicios de los/las demds®°.

Objetivos:

e Expresar, reflexionar y valorar las emociones y los sentimientos presentes en las relaciones
humanas, en relacién con los roles de género y la sexualidad en general, reconociendo, respe-
tando y haciendo respetar los derechos humanos.

e Estimular la apropiacién del enfoque de los derechos humanos como orientacién para la con-
vivencia social y la integracidn a la vida institucional y comunitaria.

e Propiciar los aprendizajes basados en el respeto por la diversidad y el rechazo por todas las

formas de discriminacion.

29. Actividad realizada con orientacién de los contenidos de Educacién Sexual Integral, Programa Nacional de Educacidén
Sexual Integral (ESI), creado por la Ley N° 26.150 del afio 2006, en el ambito del Ministerio de Educacién de Argentina.

30. Nota: este juego puede aplicarse a cualquier otra temética o jugarse como espacio libre sin orientarlo a nada mas que
el juego de modificar a los personajes con los stickers.
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Materiales:

e Cartel con el titulo de la dindmica (100 cm x 40 cm aprox.)?".

e Impresiones A4 color de cada obra de arte (una imagen por participante).

e Stickers: corresponden a accesorios de vestir, simbolos de la cultura, partes del cuerpo; etc.
(cinco o seis stickers por participante).

e Vifieta de cédmics.

e Marcadores o biromes.

* Mesa para disponer los stickers que se utilizaran para intervenir las figuras.

Desarrollo:

El/la facilitador/a presenta las dos obras de los artistas argentinos. La figura femenina es de Anto-
nio Berni y la figura masculina de Ricardo Garabito. Luego invita a cada participante a intervenirlas
libremente, con una serie de stickers. Pueden utilizarse pinturas de retratos cualesquiera segun la
temdtica que quiera trabajar el facilitador.

Finalizada la intervencidén con los stickers, las imagenes se pegan en la pared, a modo de una gale-
ria de arte que expone el cambio de mirada de las obras con los retratos originales.

El/la facilitador/a estimula una puesta en comun de lo realizado, reflexionando acerca de los roles
de lo femenino y masculino en el caso que les mostramos: ;Cual serd el lugar de este hombre que
lleva un signo de la paz en su ojo derecho? ;Cudl sera el rol de esta mujer en la sociedad que lleva
el signo del socialismo francés en su oreja izquierda? ;:Cémo han cambiado sus roles en la sociedad

desde esta nueva imagen?

31. Todas las personas que participan de los talleres de Crear Vale la Pena reciben los carteles, imprimibles y stickers de
todas las ALC a través del aula virtual, asi que, si querés participar y recibir mas informacién, ingresa al campus de Crear
Vale la Pena Campus CVLP (campuscrearvalelapena.org.ar).
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Guion sugerido:

Cambiar la mirada es la posibilidad de mirar de nuevo aquello que pensamos y escuchar de nuevo
aquello que pensamos y que los otros piensan. Estas dos imdgenes fueron realizadas por artistas que
imprimieron en ellas su forma de ver los roles masculino y femenino y las circunstancias socioeconé-
micas implicadas en la construccién de su identidad. Los invito a cambiar la presentacién de estos
personajes desde la mera intuicidn, seleccionando stickers para intervenir uno de los retratos que
elijan. Con los stickers que tienen a su disposicidon podrdn transformar estos retratos a gusto. ;Qué
piensa, qué siente, qué desea, qué le preocupa, qué puede y qué no puede la persona del retrato?...
iTransférmenla! Les pido una sola cosa: dejen que sus manos hagan, sigan a sus manos, no piensen
demasiado. Al finalizar nuestra obra de arte intervenida vamos a colgarlas en la pared para construir

una galeria de arte colectiva.

Actividad posjuego 1: los derechos de la Ley de Educacion Sexual Integral

A cada grupo se le entrega un derecho extraido de la ley 26.150%* y se invita a que lo compartan
entre ellos/as. Luego, se propone relacionar el cambio de mirada del personaje con el derecho que
se les entregd: ;Qué pensaba esta persona en relacidn a este derecho antes del cambio de mirada?
(Qué piensa a raiz del tipo de intervencidn realizada? Se les indica que escriban la conversacion de
ese personaje con el impulso «Antes pensaba...» y «Ahora pienso...». Para ello, se entrega la im-
presidn de una vifieta de cdmic y un marcador, se invita al participante a completar la frase de las
imagenes a las que le cambié de la mirada. ;Qué significa que la mujer lleva una lengua de los Rolling
Stones en la frente? ;Qué relacion tiene eso con su cambio de mirada en relacién al tema? El derecho

y el testimonio en la vifieta del cdmic se pegan en laimageny se vuelven a ubicar en la galeria de arte.

32. Mds informacién del marco normativo y los lineamientos de la Educacidn Sexual Integral en: ESI- Marco normativo |
Argentina.gob.ar
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Actividad posjuego 2: identidad de género y orientacion sexual

El/la facilitador/a entrega, a cada grupo, la definicién de qué es identidad de género3 y una de sus
categorias para que lo compartan entre ellos/as. A continuacidn, se entrega la definicion de qué es
orientacion sexual y sus tres categorias para que elijan una de ellas para el personaje. Se estimula
permanentemente que las definiciones que se vaya tomando sean desde sus atributos.

Luego, se entrega una ficha de datos del personaje para completar. Posteriormente, se entrega a
cada grupo una vifieta de cdmic en la cual el escribirdn «Antes pensaba...» y «<Ahora pienso... », en re-
lacién a suidentidad de género y orientacién sexual. La vifieta se pega en laimagen junto con la ficha
del personaje y se vuelve a ubicar en la galeria de arte. A continuacidn, el/la facilitador/a invita a que
un representante del grupo ponga en comun la historia de vida de su personaje y su ficha de datos.

Nota: Se ha elegido este tema solo para entender la forma en que desde las imdgenes se pueden formular
maneras de hablar mds creativas, es decir, cdmo la construccién de metdforas amplia los significados de

la temadtica.

33. La identidad de género incluye la manera como la persona se identifica como hombre o mujer, o como una combina-
cién de ambos, y la orientacion sexual de la persona. Es el marco de referencia interno que se forma con el correr de los
afos, que permite a un individuo formular un concepto de si mismo sobre la base de su sexo, género y orientacion sexual
y desenvolverse socialmente conforme a la percepcidn que tiene de sus capacidades sexuales. Se pueden identificar como
tipos de identidad de género a:

e (isgénero: se aplica a aquellas personas cuya identidad de género concuerda con su sexo bioldgico, tal es el caso de
una persona que nacio siendo vardn y se identifica a si mismo dentro del género masculino; una nacida como mujer
que se identifica en el género femenino. Esto no tiene por qué relacionarse con la orientacién sexual, las personas
cisgénero pueden ser lesbianas, homosexuales, bisexuales y heterosexuales.

e Transgénero: hace referencia a aquella persona que vive en el género opuesto al sexo biolégico asignado al nacer,
pero sin modificar necesariamente su cuerpo. Es un trdnsito en el género sin modificar la funcién bioldgica de
su cuerpo (sin operaciones quirtrgicas ni tratamientos hormonales). Por ejemplo: una persona asignada al nacer
como hombre pero que se siente mujer, es una mujer transgénero.

e Transexual: aquella persona cuyo sexo de asignacién no coincide con el de identificacion. Es una transicion en el sexo.
La persona transexual modifica su apariencia y la funcién corporal a través de medios quirdrgicos u hormonales para
aproximarse lo mas posible al sexo con el que se identifica. Por ejemplo: una persona asignada al nacer con el sexo bio-
I6gico femenino pero que se siente hombre y modificd su sexo quirdrgica u hormonalmente es un hombre transexual.
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UMBRAL

CLASIFICADOS DE LA TRANSFORMACION

Es una actividad de apertura que invita a indagar en la transformacion social o cualquier otra tematica, invi-
tando a jugar con las tradicionales acciones del mundo de las transacciones en un mercado (comprar - vender
- permutar - liquidar, etc.). Retoma la idea de las viejas publicaciones de «clasificados» de los diarios, a través
de las cuales se construyen metdforas sobre el tema elegido y trabajando la idea de transformacién abre una
mirada critica sobre sus multiples dimensiones. Después de la familia los mercados son los espacios donde las

personds se encuentran... ;qué sucederia si se hicieran transacciones para cambiar el mundo?

Objetivos:

e Reconocery expresar fortalezas y debilidades personales que impacten en la convivencia.

e Poner de manifiesto el «inventario» de los recursos que tenemos y los que necesitamos de un
modo metafdrico.

e Habilitar el derecho a sofiar colectivamente, a imaginar mundos posibles.

Materiales:

e C(Cartel identificador de stand+.

¢ Impresiones en papel (blanco y negro) con titulo impreso: compro, vendo, permuto, remato,
ofrezco, regalo, arreglo, cambio, liquido, busco.

e Marcadores de colores.

e (inta de papel.

34. Todas las personas que participan de los talleres de Crear Vale la Pena reciben los carteles e imprimibles de todas las
ALC a través del aula virtual, asi que, si querés participar y recibir mds informacidn ingresa al campus de Crear Vale la Pena
Campus CVLP (campuscrearvalelapena.org.ar).
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e Hojas de diario (para armar cartelera de 1,60 x 1 m).

e Mesa para apoyar los materiales.

Ambientacién:
Sobre una pared se arma un espacio delimitado con papel de diarios que simula una cartelera, por
encima se coloca el cartel. A un costado, se coloca una mesa con el resto de los materiales (impresio-

nes con los verbos relativos al mercado, marcadores y cinta de papel).

Desarrollo:

El/la facilitador/a comienza preguntando a los participantes si recuerdan qué es el servicio de
clasificados de los diarios. En caso de que no recuerden, se cuenta que se trata de una seccién de
los diarios en los que se ofrece o solicita un servicio o producto. Se indica a los/as participantes que
este es un clasificados de la transformacién (como su titulo lo marca), y la invitacién es a pensar qué
tienen para intercambiar y, en consecuencia, elegir las impresiones con las consignas que deseen
completar; pueden utilizar mas de una. El/la facilitador/a puede ejemplificar para dar el puntapié
inicial y motivar propuestas metafdricas. Ej.: «<Permuto el corazén cansado por manos dispuestas».

Es muy importante que el/la facilitador/a participe, se exponga, juegue para contagiar las ganas
de sumarse y para mostrar a partir de sus ejemplos que estos clasificados no se centran en el inter-
cambio de objetos materiales, como los de los diarios, sino a la transformacién social. Asimismo, es
importante aclarar que no es necesario agregar nombres, son frases anénimas.

Por ultimo, una vez comprendida la dindmica, el facilitador puede afiadir una segunda consigna
centrando el juego a la tematica a abordar mas adelante o al espacio de pertenencia, por ejemplo
(qué hay que vender para prevenir el suicidio adolescente? ;Qué puedo ofrecer yo para la campafa
de prevencion del suicidio adolescente?, o ;qué es necesario permutar en esta comunidad educativa?

¢Qué busco en esta comunidad educativa?
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Guion sugerido:

(Saben que son los clasificados? ;:Recuerdan los principales verbos que se usan en la compra venta
de productos y servicios en el mercado? En la seccidn clasificados verdn que en relacién a productos y
servicios se comprd, vende, permuta, arregla, liquida, regala o cambia y cada accién implica una actitud
e intencidn diferente. Pues bien, frente a ustedes hemos dispuesto el «Clasificados de la transformacién
del mundo». Aqui pueden comprar, vender, ofrecer todo aquello que quieran para cambiar un poquito
su vida, la vida de la gente que tienen cerca, su familia, su barrio, su pais, jel mundo! Al ser un clasificado
de la transformacién del mundo, aqui no vamos a ofrecer o vender cosas materiales, sino aquello que
creemos puede aportar a hacer del mundo un mejor lugar. Presten atencién que no es lo mismo vender
que regalar, ni liquidar. Si digo «Liquido mi soberbia» revelo la urgencia que tengo para sacarla de mi
vida. Yo, por ejemplo, quiero ofrecer una oreja abierta a escuchar necesidades (mientras lo dice, toma
un volante de la pila de «ofrezco», lo llena y lo cuelga). Y ustedes, ;qué quieren alquilar, vender, ofre-
cer...? Miren que esta es una oportunidad en un millén. Aqui podemos tomar y dar todo lo necesario
para vivir mejor.

Pero ojo que, al igual que en los clasificados del diario, en el que no puedo vender empanadas sin
contar minimamente de qué gustos son y el contacto telefdnico para hacer pedidos, en este clasificado,
para que la comunicacién sea efectiva, necesito anadir informacién a mi frase; por ejemplo, si busco
amistad, ;qué tipo de amistad? ;una amistad para la diversidn o para acompanarme en los momentos
de soledad?

Asi que, una vez que tengas identificado tu clasificado, escribi tu frase en la copia que mejor lo acom-
pane (sefialar copias) y pegala en el gran clasificado colectivo que estamos armando entre todos.
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Actividad posjuego: el poema de «Clasificados»

Como cierre de esta actividad, el/la facilitador/a toma una cantidad significativa de clasificados (de
12 a15) y realiza un poema con ellos. Es importante que haya ritmo y que para ello se alternen los di-

ferentes verbos. Es decir, no poner agrupados los vendo, los compro, etc., sino segun la estructura.
La estructura del poema puede ser:

Regalo - (ejemplo)
Compro -------------- (ejemplo)
Vendo —-------em- (ejemplo)
Liquido - (ejemplo)
Permuto - (ejemplo)
Ofrezco [ ofrecemos ----------- (ejemplo)
Ejemplo

Busco un sistema educativo capaz de innovar Busco dejar una huella en mis estudiantes.

y adaptarse al cambio. Cambio ansiedad por una escucha sincera

Cambio experiencias por practicas que que abrace.

mejoren el entorno social. Liquido maestros que no detengan el

Liquido la desigualdad y la segregacion a bullying.

estudiantes. Ofrezco mi compromiso como docente para

Regalo amor en cada accidn realizada para mejorar la educacién de nuestro pafs.

educar con empatia y corazdn.

Nota: poema colectivo elaborado a partir de la participacién de docentes en el congreso «Educar es
transformar» realizado en Sonora (México).
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Observacidn: se pueden combinar frases de clasificados con otras frases de ALC umbrales como

«Abrir una puerta», «Digo si, digo no», «Vivir sin miedo», etc. (ver siguientes paginas). Para ello, sim-

plemente se intercalan las frases respetando siempre el mismo orden.

Por ejemplo:
Busco............. (ejemplo)
Digo si........... (ejemplo)
Cambio.......... (ejemplo)
Digo no (ejemplo)

Busco personas con ganas de seguir
aprendiendo para lograr cambios en la
educacion.

Compro momentos creativos en nuestras
aulas.

Digo no a la exigencia personal y a tratar de
hacer todo bien siempre.

Digo si a expresar mis sentimientos para no

lastimarme por dentro.

Busco poder mirar hacia el pasado para mejorar
el futuro.
Compro paciencia para construir una sociedad
mejor.
Digo no al olvido.
Digo si a sostener la esperanza, a dejar de hacer

por los otros, a decir lo que me lastima

Nota: fragmento de poema colectivo elaborado a partir de la participacién en taller en el marco de la
Diplomatura en Transformacidn Creativa para la Educacién Inicial y Primaria, Universidad de San Isidro
(Argentina).
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UMBRAL

DIGO Si, DIGO NO

Es una dindmica de apertura o umbral, en el cual los/as participantes estdn invitados/as a manifestar sus

preferencias en relacién a sus ideas de bien o mal; valoraciones de conductas en relacién a aquello a lo

que le dicen Si'y aquello a que le dicen NO, especialmente cuando decir si o no seria mal visto.

Objetivos:

Facilitar la expresion de opiniones y valoraciones, diferentes principios de bien, valorar la di-
versidad y el respeto a las diferentes maneras de valorar la realidad que tienen las personas.
Alentar a las/los participantes a tener conciencia sobre el derecho a la libertad de expresién, a
mejorar el conocimiento sobre las diferentes morales en un grupo.

Introducir la actividad ética de reflexidn sobre la moral como actividad comunitaria.

Materiales:

Impresiones Digo Si e impresiones Digo NO%.

Cartel para designar el espacio donde se colocaran las frases de los participantes.
Biromes o marcadores.

Cinta de papel para pegar las frases completas.

Mesa para apoyar los materiales.

35. Todas las personas que participan de los talleres de Crear Vale la Pena reciben los carteles e imprimibles de todas
las ALC a través del aula virtual. Sin embargo, el cartel e imprimible de esta actividad se encuentra disponible de manera
gratuita en el campus de Crear Vale la Pena Campus CVLP (campuscrearvalelapena.org.ar).
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Desarrollo:

Quien facilita invita a las/los participantes a reflexionar sobre la dificultad que a veces se tiene
para expresar las opiniones sobre temas conflictivos o que involucran valoraciones diferentes; sobre
temas sensibles y que puedan generar temor (por burla, verglienza, censura) a ser expresados en
determinados dmbitos. Y les pide que imaginen aquellas situaciones en las que les resulta dificil decir
que no a ciertas cosas o que si a ciertas otras y los/as invita a que escriban una frase breve de aque-
lla cosa que quiere ser afirmada o negada. La frase se escribe en el papel #DigoSi #DigoNO segun
corresponda y se pega con cinta de papel en el afiche con la frase del umbral. Se sugiere usar mas
de un papel si van a escribir diferentes Si o diferentes NO. Es importante aclarar que las frases que
escriban son anénimas, por lo que no es necesario firmarlas con sus nombres. Ademas de evitar las
manifestaciones sin mucha definicién de contexto como «Digo no a la violencia», en su lugar se debe

invitar a pensar y expresar de qué se trata esa violencia a la que se dice no.

Guion sugerido:

En este momento tienen una gran oportunidad, los/las invito a que piensen cosas a las que adhieren
fuertemente y les dicen que Si, y cosas a las que fuertemente no adhieren y les dicen que NO. Nosotros
creemos que hay respuestas naturalizadas, y se trata de ayudar a que las voces no queden silenciadas.

Este juego ayuda a poder expresar ideas y valores a los que adherimos mds alld de lo politicamente
correcto. Por ejemplo, si yo digo: «Si a trabajar intensamente tres dias por semanas y el resto ocio crea-
tivo», es probable que sienta que otros piensen que soy un/a vago/a, y entonces no me anime a decirlo.
Como no es politicamente correcto, solo digo lo que creo que se espera que diga. Por eso, para partici-
par de este espacio jes necesario que se saquen de encima la correccién politica!

También pareceria que decir que si estd mejor visto que decir que no. ;Estdn de acuerdo? Sin embargo,
decir «Digo no a hacer (o a festejar) comentarios machistas» es vdlido; «Digo no a comer sin parar y ser

visto como tarro de dulce de leche», también lo es.
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Por aqui pensamos que si tuviéramos permiso para decir lo que de verdad pensamos y sentimos seria
mds fdcil la convivencia... De ahi que los invito a ejercitar la comunicacién verdadera, completando to-
dos los papelitos que quieran con aquello a lo que de verdad dicen que si'y no.

Una vez que tengan sus frases escritas en la copia que corresponde (sefalar copias Digo si, Digo no),
las vamos a colocar en la pared junto con las otras.

Como siempre, el facilitador anima a los participantes dando su ejemplo.

Tips para el/la facilitador/a:

Cuando un/a participante no sabe cdmo decir algo que es un insulto o una agresién con nombre
propio, por ejemplo «Digo no a la gente de mierda» o personaliza el comentario («Digo no al auto-
ritarismo de Garcia»), los invitamos a pensar cdmo decir «gente de mierda» sin decirlo, como por
ejemplo: «Digo no a la gente vanidosa y descomprometida». ;Cdmo te opones al autoritarismo de
Garcia sin nombrarlo? Por ejemplo: «Digo no al autoritarismo como abuso de poder de las personas
con cargos directivos». La idea no es censurar, sino justamente descubrir la opinién detrds de lo que

el insulto silencia.

Actividad posjuego: el poema de «Digo si, Digo no»

Como cierre de esta actividad el/la facilitador/a toma una cantidad significativa de frases Digo si'y
digo no (misma cantidad) y realiza un poema con ellas. Es importante tomar la mayor cantidad de
ejemplos posibles, agrupando aquellos similares —incluso en la misma oracién-, alternando las frases
del Siy las de No para darle ritmo y diversidad al poema. Se recomienda iniciar con una frase con-
movedora —pudiendo ser Digo si o Digo no, indistintamente, respetando el orden que se decida-y
finalizar con una frase impactante. Ademas, las Ultimas frases se pueden expresar en plural para dar

un sentido colectivo al poema.
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La estructura del poema puede ser:

Digo si @ —-----mmem- (ejemplo)
Digo NO @ - (ejemplo)
Digo si @ —-----mrmemm- (ejemplo)
Digo no @ - (ejemplo)
Digo si @ —-----mmem- (ejemplo)
Digo No @ - (ejemplo)
Ejemplo
Digo si a los encuentros con mis amigos. Digo si a aceptarme tal cual soy.
Digo no a las personas que le faltan el respe- Digo no a la inseguridad que me hace dudar
to a mi familia. de lo que pienso y hago.
Digo si a expresar mis sentimientos. Digo si a tener mis tiempos de soledad para
Digo no al abuso y a la violencia que nos hace escucharme.
retroceder como sociedad. Digo no a que me lastimen.

Nota: poema colectivo elaborado en taller realizado en el marco de la investigaciéon OLA Twics (ver
capitulo 1) en Tigre, Buenos Aires (Argentina).



Observacidn: se pueden combinar frases de «Digo Si, digo No» con otras frases de ALC umbrales
como «Abrir una puerta», «Clasificados», «Vivir sin miedo», etc. (ver siguientes paginas). Para ello,

simplemente se intercalan las frases respetando siempre el mismo orden.

Por ejemplo:
Abrir las puertas a............. (ejemplo)
Digo si........... (ejemplo)
Digo no......... (ejemplo)
Ejemplo
Quiero abrir la puerta de la comunicacién de Quiero abrirla puerta delamor, porque extrafo
mi familia porque siempre discutimos por el amor de mis padres.
cosas sin sentido. Digo si a las amistades porque cuando estds
Digo si a comenzar de nuevo, en el lugary mal siempre te escuchan y estan a tu lado.
con quienes te ayudan a crecer Digo no al alcohol porque te saca de la realidad.

Digo no alos insultos, al maltrato y a la falta
de respeto.

Nota: poema colectivo elaborado a partir de la participacién en taller en el Bachillerato N°6 Islas Malvinas,

San Salvador de Jujuy (Argentina).
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UMBRAL

COLGADERO DE PALABRAS

Esta actividad estimula el enriquecimiento del vocabulario y la reflexién acerca de la posibilidad de re-

cuperar los multiples sentidos a las palabras mds alld de su significado literal, propiciando su asociacién

(familia de palabras) fuera del uso habitual. A su vez, fomenta la oralidad y la capacidad de metaforizar

desarrollando el potencial creativo y la imaginacién. Cuantas mds palabras tenemos disponibles para

nuestras conversaciones, mds interesantes se tornan.

Objetivos:

Estimular la creatividad a través de la libre asociacidn de palabras.

Atender a la diversidad de significados que orientan las palabras.

Indagar sentimientos personales y sociales, a través de la produccidn de palabras diversas que
apuntan a mundos diversos.

Propiciar aprendizajes basados en el respeto por la diversidad y el rechazo de las distintas for-
mas de discriminacidn.

Ampliar el conocimiento sobre nuevos y viejos aspectos de un tema.

Conocer los saberes previos de un grupo antes del abordaje de un tema.

Materiales:

Cartel con el nombre del umbral®.
Dibujos o impresiones de siluetas de prendas de indumentaria (medias, remeras, shorts, etc.)
de 10 x 10 cm cortadas respetando su disefio (cuatro por participante aprox.).
Carteles con «categorias de palabras» (ejemplo: palabras saludables, palabras conservadoras,
palabras silenciadas, palabras poderosas, etc.).
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e Marcadores de colores.

e Broches de madera de 2 cm de largo.
e Soga (10 metros).

e Mesa para colocar los materiales.

Ambientacién:

Se dispone simulando una instalacién de sogas extendidas tipo colgadero de ropa. En cada soga se
coloca un broche con los carteles donde se indica una categoria de palabras y se deja espacio para
que las/los participantes puedan colgar sus frases. Es importante que las sogas no estén mezcladas
y que cada una tenga su propia categoria de palabras y espacio suficiente para que los participantes
cuelguen sus palabras. Ademas, se ubican en una mesa préxima al tendedero los marcadores, los

broches pequefos y las impresiones de siluetas de prendas de ropa.

Desarrollo:

El/la facilitador/a invita a recorrer el colgadero revisando las distintas «categorias de palabras» dis-
puestas en la soga, por ejemplo: palabras esclavas, palabras peludas, palabras amorosas, palabras
mafiosas, etc. Luego se invita a que se escriban palabras o frases cortas (no mas de tres palabras) en
las siluetas de los papeles con forma de ropitas que se encuentran en la mesa; se puede tratar de pa-
labras simples (alfombra, no me dejes, te cuido, narcotrafico, coima) o combinadas (justicia social, te-
rrorismo de estado) asociadas libremente a partir de las categorias propuestas. La asociacién puede
darse a partir del sonido de la palabra, del significado y/o de recuerdos y vivencias personales. Se pue-
de escribir mds de una palabra por categoria y/o ponerse palabras similares en distintas categorias.

A continuacién, los/las participantes deberan colgar la prenda con la palabra escrita en la soga, re-
presentando el colgado de ropa. Para ello, es importante que al preparar la ambientacion se dispon-
galasogay los carteles de tal manera que haya espacio suficiente para que los participantes puedan
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colgar sus palabras/frases en el espacio de categoria correspondiente; asi, por ejemplo, se puede
observar en una soga «palabras rotas» y a su derecha las palabras de los participantes (por ejemplo:
lealtad, conformismo, justicia social, etc.).

Una vez finalizada la actividad, cada categoria de palabras contendrd todas las palabras que hayan
surgido, formando asi una suerte de catalogo de palabras en soga.

Guion sugerido:

Muchas veces, las palabras estdn aprisionadas en frases, en libros, en discursos, en dime y diretes, en
comentadrios, en pensamientos, en suenos, en sensaciones. Hoy vamos a ponerlas al sol para que se libe-
ren de la humedad, para que tomen aire, para que puedan ser vistas, para que puedan ser ventiladas,
mostradas, para que puedan ser nombradas. Para que se encuentren con otras palabras, para que no
sean olvidadas, para que sean repensadas.

Los/las invitamos a liberar esas palabras que estdn guardadas y que tienen oxidadas en su corazén, para
que puedan sacarlas a pasear. ;Qué es una palabra pinchuda? Impuesto o despertador. ;Qué es una pala-
bra violenta? Muerte o desocupacion. ;Qué es una palabra amorosa para mi? Los invitamos a liberar esas

palabras en las prendas (sefialar impresiones) que mds les llamen la atencién, y colgarlas en el colgadero.

Actividad posjuego:

El/la facilitador/a divide a los/las participantes en grupos de cinco a siete personas y les entrega una
lapicera por grupo, una hoja en blanco y un tema para abordar (puede usar una definicién o frase vin-
culada la tematica sobre la que desee trabajar, como discriminacidn, violencia, machismo, feminismo
o tematica curricular) e invita a leerla en el grupo.

Luego, solicita que un representante del grupo busque al azar dos palabras o frases cualesquiera
del colgadero e indica a cada grupo que construya una posible escena o didlogo alrededor de la
problematica asignada usando esas palabras o frases. Para ello, se puede orientar con las siguientes
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preguntas: ;Qué estd pasando? ;Quiénes son parte? ;Cdmo usan las palabras elegidas los que conver-
san? Sifuera el caso, ¢hay una situacién de opresién o sufrimiento? ;Quién es victima en ella? ;Quién
reviste la figura de opresor? ;Estdn de acuerdo quienes conversan o hay conflicto? ;Cudntas personas
conversan y quiénes son? ;Cual es el contexto?

Luego, cada grupo vuelve al colgadero a colocar las nuevas frases elaboradas en alguna categoria
de palabras del colgadero. ;Son frases peludas? ¢Esclavas? ;Amorosas? ;Mafiosas? Este desarrollo es
optativo porque el juego puede llevarse adelante de forma libre y no vincularlo con ninguna temati-
ca en particular.

Ademas, este juego se puede combinar con la ALC «Relato de un crimen» (ver instructivo mas ade-
lante). Para ello, el facilitador elige dos palabras o frases de las que colgaron los participantes para
cada grupo, pueden elegirse al azar o estar relacionadas con lo que esta sucediendo en el taller o con
la tematica que se aborda. En este caso, la consigna es sumar de manera obligatoria las palabras o
frases al relato en construccidn, una de ellas debe ser incorporada al titulo del relato y la otra debe
ser parte de la pista del crimen que se narra. De esta manera se puede orientar ain mas el relato y
ejercitar la creatividad para lograr que las palabras seleccionadas acompafien al sentido de la pro-

duccidn escrita.

101



UMBRAL
EL PEOR ENEMIGO DE LA CREATIVIDAD ES EL BUEN GUSTO*

En esta actividad el disfraz se emplea como medio para construir un personaje imaginario. Es un juego
de apertura que busca ayudar a la persona a liberarse de los juicios criticos del paradigma dominante so-
bre el deber ser o el concepto de belleza sobre un cuerpo. Es una invitacion a jugar al absurdo y ridiculo

sin miedo a ser juzgados por las reglas del buen gusto que muchas veces nos inhiben.

Objetivos:

e Explorarnuestra capacidad creativa enrelacion ala creacion deimagenes corporales y colectivas.

e Indagar criticamente los conceptos hegemdnicos alrededor de los cuerpos y patrones de belleza.

e Reflexionar el lugar de las redes sociales en la normalizacién de los cuerpos.

e Propiciar reflexiones asociadas a tematicas complejas a partir de la composicidn e interpreta-
cién de imagenes corporales alternativas.

e Alentar experiencias que disputen los sentidos hegemodnicos de belleza, normalidad, manda-
tos sociales de género, éxito, etc.

Materiales:
e (artel distintivo de la actividad3®.
e Elementos de vestuarios, que pueden estar compuestos por disfraces diversos, vestimentas

coloridas, accesorios variados (collares, flores, pelotas, etc.), elementos de cotillén, pelucas,

37. Adaptacion de la frase de Pablo Picasso.

38. Todas las personas que participan de los talleres de Crear Vale la Pena reciben los carteles e imprimibles de todas las
ALC a través del aula virtual, asi que, si querés participar y recibir mas informacién, ingresa al campus de Crear Vale la Pena
Campus CVLP (campuscrearvalelapena.org.ar).
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sombreros, etc. Variante: mdascaras.
* Mesa para colocar materiales y/o perchero.
e Telas de colores para crear un fondo.

Ambientacién:

Un perchero con diferentes elementos de vestuario, que pueden ser teatrales, preferentemente
mezclados con materiales cotidianos del espacio donde se trabaje (por ejemplo, si fuera una escuela:
carpetas, sillas, cuadernos, banderas, mochilas), ademas de objetos que resulten coloridos y diver-

sos en materia de colores y texturas.

Desarrollo:

El/la facilitador/a puede mencionar a las personas que estdn entrando a un laboratorio de crea-
tividad. El miedo en estos espacios es a no quedar bien, a hacerlo mal, a no ser lo suficientemente
bueno, creativo, inteligente. En este espacio invitamos a trabajar con esa energia: lo no lindo, lo
burlable, lo ridiculo.

Seinicia la actividad conversando acerca de la frase del titulo «El peor enemigo de la creatividad es
el buen gusto». Por ejemplo: (Es verdad o es mentira esta frase que nos propone el titulo? ;Estd bien
cuidar el buen gusto? ;Somos mds felices en un mundo bajo el criterio del buen gusto? ;Qué nos pasa
con el mal gusto? La idea es reflexionar acerca de los criterios hegemonicos alrededor de los cuer-
pos y la belleza impuestos por la cultura a la que pertenecemos y reforzados por las redes sociales
(cuerpos delgados, esbeltos, blancos, etc.). Para ello se propone la experiencia de ampliar nuestra
capacidad de ser creativos y explorar el «<mal gusto» creando una imagen corporal con los elementos
disponibles y retratarla en una fotografia.

Es importante invitar a trabajar en didos o trios o quintetos, porque ayuda a desinhibirse y, ademas

de utilizar los elementos disponibles (disfraces, vestimentas, accesorios, mascaras, etc.), pueden
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elegir las poses y movimientos que deseen para reforzar el sentido de la imagen acordada. Se puede
sugerir como disparador: «Hagan la imagen antiinstagram, donde todo siempre obedece a estanda-
res de perfeccion y felicidad».

Una vez comprendida la dindmica, se puede complejizar la consigna incorporando un nuevo dispara-
dor acerca de la tematica que se desee abordar. Por ejemplo, si la temdtica se relaciona con la escuela,
se pueden proponerimdagenes de algo que esté vinculado a la «<nueva escuela» y la «vieja escuela», pero
evitando hablar de ello y armando lo mds espontaneamente posible las imagenes opuestas. De esta
manera, proponemos primero construir las imagenes y luego abordar los conceptos de la tematica que

surgen de preguntarse: ;quiénes son?, ;qué hacen?, ;qué piensan?, ;qué les gusta?, ;qué les da miedo?

Guion sugerido:

¢Es verdad o es mentira esta frase que nos propone el titulo? ;Estd bien cuidar el buen gusto? ;Somos
mds felices en un mundo bajo el criterio del buen gusto? ;Qué nos pasa con el mal gusto? ;Y vieron que
en Instagram todo el mundo parece estar genial y lucir bien?

La oportunidad de este laboratorio creativo es la de explorar, nada mds y nada menos, que nuestra
creatividad para crear la foto antiinstagram, la imagen del «mal gusto y la ridiculez». ;Cudl es la cara
que no quieren que salga en Instagram? ;Hdganla! Los invito a que busquen compaferos/as de ruta para
la foto, elijan las prendas y accesorios (sefalar disfraces, vestimentas, mdascaras) que mejor pueden
acompanar y completar esa imagen, ademds no se olviden de pensarlo como una foto. Pueden invitar a
una o mds personas para que se hagan la foto con ustedes.

Les doy algunas ideas para armar las fotos colectivas. Por ejemplo: ;cémo seria un friso de cuerpo de
docentes colaborativos? ;:C6mo seria un friso de cuerpo docente descomprometido con la tarea? ;:C6mo
seria una foto de accidn contra el consumismo? ;:Cémo es la foto que representa el consumo desborda-
do? ;:Cémo es la foto «te bajo linea»? ;:Cémo es que la foto te ayudd a pensar? Para ello, los invitamos a
utilizar todas las prendas y accesorios.
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UMBRAL

PASAPORTE DEL ALMA

Es una actividad que invita a hacer un viaje interior. Estimula la indagacidn personal en relacién a quié-
nes somos, cudles son nuestros deseos y utopias. Promueve pensarse a si mismo desde un lugar de
exploracién sensible en torno a la propia identidad, construir metdforas desde c6mo nos vemos y c6mo
percibimos el mundo. Ponerlo por escrito facilita comprometernos y tomar conciencia sobre el propio
sery sus deseos.

Objetivos:

e Estimular la reflexién lidica sobre la identidad personal y su dimensidn subjetiva.

e Habilitar la reflexién sobre aspectos de la subjetividad que tradicionalmente no se expresany
nos ayudan a comprendernos y ser comprendidos.

e Lograr la exteriorizacidn (por medio de la escritura) de sensaciones, afecciones y deseos sobre
nosotros.

Materiales:

e Cartel con el titulo del umbral?°.

¢ Impresiones A4 color de «pasaporte del alma» (una por participante).
¢ Biromes (una por participante)

e Mesa para apoyar todos los materiales.

¢ Selloy tinta.

39. Todas las personas que participan de los talleres de Crear Vale la Pena reciben los carteles e imprimibles de todas las
ALC a través del aula virtual, asi que, si querés participar y recibir mas informacién, ingresa al campus de Crear Vale la Pena
Campus CVLP (campuscrearvalelapena.org.ar).
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Ambientacion (optativo):

Se recrea una oficina de despacho de pasaportes, compuesta por un mostrador y un facilita-
dor sentado detrds, que entrega los formularios para completar y realiza la toma de la huella
digital.

Desarrollo:

El/la facilitador/a invita a los/las participantes a realizar un viaje del alma: de deseos y anhelos,
de suefios y riesgos, pero para lograr todo esto, es necesario saber quiénes somos. Para iniciar
este viaje se entrega a cada participante un pasaporte y una birome y se les solicita que lean
las preguntas del «pasaporte del alma» de forma individual y completen las preguntas que se
detallan luego:

=y

¢(Cudl es tu nombre?

(Qué olor tiene tu nombre?

Si tu nombre fuera un color, ;cudl seria?
Si tu hombre fuera un animal, ;cudl seria?
(Qué es lo que mds disfrutds?

(Qué querés descubrir en este viaje?

Escribi una frase que siempre decis.

© N oV AW

(Qué cosa no debe faltar en tu valija para que el viaje sea seguro?

Para lograr que los/las participantes se sumerjan en el juego, debe apelar a su sensibilidad y
motivar la reflexidn; se le invita a que se implique con cada participante, acompanandolo y alen-
tandolo a activar procesos imaginativos. En este punto es fundamental que cuente cudles son
sus propias respuestas, por ejemplo: «<Soy Martin, un cocodrilo azul marino que huele a tierra

mojada».
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Se invita a los/las participantes a que se sienten en un lugar donde estén cémodos/as y vuelvan al
umbral cuando ya lo hayan completado. Luego, el/la facilitador/a chequea que todos los datos estén
completos y le indica que se guarde o que intercambie el pasaporte con algdin compafiero o compa-

fiera de viaje, si asi lo desea.

Guion sugerido:

¢Les gustaria ir de viaje? Aquif les traigo la posibilidad de hacer un viaje del alma, un viaje a recordar
quién es cada uno/a de nosotros/as. Para comenzar este viaje, solo necesitas llenar este pasaporte y asi
hacer el check-in de tu alma. Los invito a encontrar su lugar en el mundo como un acto poderoso de su

imaginacion.

Actividad posjuego 1:

El/la facilitador/a propone a los/las participantes mezclar todos los pasaportes en una caja o mesa,
armar grupos de entre 6 y 10 personas y que cada uno/a elija uno distinto al propio. Seguidamente,
les solicita armar una presentacién breve de ese personaje, incluyendo para las respuestas a las pre-
guntas de la 1 a las 6 (sin incluir las preguntas). Por ejemplo: «Hola, soy Analia, una foca verde con
olor a jazmin, que vuela alto, disfruta mucho de sus amigas y quiere descubrirse a si misma en este
viaje». Resulta interesante que las personas realicen una presentacién en primera persona de un
personaje que no sea el suyo. Al finalizar, se pregunta cémo se sintieron siendo presentados por la
otra persona, cdmo se sintieron en relacion a esa persona que no eran y como puede relacionarse
esta actividad con la idea de empatia.

Asimismo, como cierre de esta actividad el/la facilitador/a puede tomar una cantidad significativa
de estos breves relatos y realizar un poema colectivo. Es importante tomar la mayor cantidad de

ejemplos posibles, alternando las frases para darle ritmo y diversidad al poema.
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Ejemplo

Soy Leonor, una mariposa naranja con olor Soy Joaquin, un leopardo marrén claro con
a lavanda, disfruto mucho cuando estoy con olor aflores de campo, disfruto mucho cuando
gente sincera y en este viaje quiero descubrir escucho musicay en este viaje quiero descubrir

nuevos amigos. la importancia de la vida.

Observacién: se pueden combinar frases de «Pasaporte del alma» con otras frases de ALC umbra-
les como «Abrir una puerta», «Digo si, digo no», «Vivir sin miedo», etc. (ver siguientes y anteriores);

para ello, simplemente se intercalan las frases respetando siempre el mismo orden.

Ejemplo
Abrir las puertas de la tolerancia y la Abrir las puertas del didlogo y el trabajo
comprensidn para lograr una mejor colaborativo para desatar el nudo del prejuicio.
comunicacion. Soy Marcelo, un leén amarillo con olor a
Soy Mica, un loro violeta con olor a navidad, madera, disfruto mucho cuando escucho
disfruto mucho cuando bailo y en este viaje el sonido de la lluvia y en este viaje quiero
quiero reencontrarme para conectar con mis descubrir mas vinculos saludables para ser
alumnos. mas fuerte.

Actividad posjuego 2: conversacion sobre proyecto de vida / Educacién Sexual Integral
El/la facilitador/a propone a los/las participantes que en una ronda lean las respuestas que han
escrito a la pregunta: «;Qué cosa no puede faltar en tu valija para que sea un viaje seguro?». El/la

facilitador/a retoma cuatro o cinco de las respuestas. Por ejemplo: «Un reloj, un buen amigo, musica

109



que me acompafe, un teléfono para comunicarme, etc.». Elfla facilitador/a vincula todas estas
respuestas a la idea de proyecto de vida y/o a los contenidos bdsicos de la Educacién Sexual Integral

(con foco en la idea de salud y sexualidad desde una perspectiva integral).

Guion sugerido:

Sieen lugar de viaje dijera «proyecto de vida», la secuencia de preguntas podria ser: ;qué significa tener
un buen reloj para desarrollar un buen viaje? ¢No perder ningtin vuelo por llegar tarde? ;Qué significa
para un proyecto de vida perder un vuelo por llegar tarde? ;Tenés algun ejemplo propio o ajeno para
ilustrarlo? ;Necesitamos buenos amigos para un buen viaje? Si, porque nos hacen sentir protegidos y en-
tendidos. ;Cudles son los amigos que nos protegen para lograr un buen proyecto de vida? ;Necesitamos
un teléfono para el vigje...? ;Qué significa estar comunicados para un buen proyecto de vida? La musica,
;cémo acompana un buen viaje? Nos ayuda a sostener los momentos aburridos, exigidos o largos. ;Qué
nos ayuda en un proyecto de vida a sostener los costos de vivir lo que no nos gusta tanto enfrentar o nos

cuesta enfrentar? ;Podrias contar algtn caso o experiencia?
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UMBRAL

{QUE IDEA DEBE MORIR?

Se trata de una actividad que nos ayuda a reflexionar de manera critica sobre los diferentes paradigmas

o0 teorias que se aceptan sin discusién en los mundos que nos rodean. Dice Salman Rushdie: «Todas las

ideas, incluso las sagradas, deben adaptarse a nuevas realidades».

Obijetivos:

Crear un clima que propicie la mirada critica sobre la cultura.

Comprender la dimensién de la cultura como una construccidn colectiva.

Fortalecer el protagonismo de las personas en formular y reformular sus visiones del mundo.
Crear condiciones para construir en un grupo el campo comun de valores compartidos y las
diferencias en un marco de respeto.

Valoracidon de la diversidad.

Materiales:

Cartel con el titulo de la actividad*.

Hojas en blanco (tamafo sugerido: recortar hoja A4 dividida en seis partes iguales).
Cinta de papel.

Biromes.

Mesa para apoyar los materiales.

40. Todas las personas que participan de los talleres de Crear Vale la Pena reciben los carteles e imprimibles de todas
las ALC a través del aula virtual, asi que, si querés participar y recibir mas informacién, ingresa al campus de Crear Vale la
Pena Campus CVLP (campuscrearvalelapena.org.ar).
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Desarrollo:

La persona que facilita el juego explica de qué se trata la actividad e invita a los/las participantes a
responder: «;Qué idea debe morir?».

Puede realizarse esta pregunta disparadora sin instalar previamente ningin tema como apertura
de un encuentro o taller o contextualizarse en alguna temdtica o problematica que quiera tratarse.
Recomendamos que el facilitador comience dando algun ejemplo sobre cualquier tema que no sea
el que se va tratar, para evitar sesgos. Por ejemplo, en un taller sobre cambio climatico, dar ejemplos
sobre la participacion de adolescentes y jévenes en el deporte. Algunas ideas que deben morir son:
«la juventud estd perdida», «no se comprometen al deporte», «es una pérdida de tiempo para los/
las chicos/as».

Guion sugerido:

Resulta que en la naturaleza observamos que con mucha naturalidad las cosas nacen, crecen y
mueren. En la vida humana es exactamente lo mismo, nacemos, crecemos, evolucionamos y mo-
rimos. Pero en el mundo de las ideas hay un fenédmeno curioso: hay ideas que no mueren tan fd-
cilmente o lo hacen en ciclos mds largos. ;Queremos que esas ideas no mueran? Quizds si o quizds
no, pero es importante que no se queden entre nosotros/as reproduciéndose sin que lo podamos
advertir, al punto de perder de vista cudndo y por qué nacieron. Esas ideas quedan instaladas como
un fenémeno parecido al de la caiia, que es esa planta que todo el tiempo se reproduce a si misma,
con und raiz que atraviesa todo el territorio, esa planta que es una lucha de los jardineros para sa-
carla por sus raices. Bueno, el paradigma de ideas o ideoldgico es como una cafa: crece sin pedirnos
permiso.

Los paradigmas son como las ideas, las visiones, las creencias, los prejuicios o las teorias que explican
cémo es el mundo y cdmo nosotros/as creemos que pensamos en el mundo con autonomia, pero no,

también pensamos cdmo el mundo fue pensado por esas ideas que nunca mueren. Seguro queremos
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que algunas ideas nunca mueran, pero también es probable que nos hayamos chocado contra esas mo-
lestas canas del jardin, y este juego es para quitar esas molestias y elegir «qué idea debe morir para dejar
nacer las que queremos».

La invitacidn es a escribir las ideas que deben morir y pegarlas en un muro de ideas para transformar.

Actividad posjuego: poema colectivo

Como cierre de esta actividad el/la facilitador/a toma una cantidad significativa de frases (de 12 a
15) y realiza un poema con ellos. Es importante tomar la mayor cantidad de ejemplos posibles, agru-
pando aquellos similares, porque los participantes van a estar esperando escuchar lo que escribie-
ron, alternando las frases para darle ritmo y diversidad al poema.

La estructura del poema puede ser:

La idea de - (ejemplo) debe morir.

La idea de - (ejemplo) debe morir.

La idea de - (ejemplo) debe morir.

Ejemplo
La idea de rechazar la creatividad en las aulas La idea del prejuicio y el encasillamiento
debe morir. debe morir.
La idea de posicionarnos solo en el lugar del La idea de que quien no piensa como yo es
saber debe morir. mi enemigo, debe morir.

Nota: fragmento de poema elaborado a partir de la participacién en taller docente, Jujuy (Argentina).



Observacidn: se puede combinar frases de «;Qué idea debe morir?» con otras frases de ALC um-
brales como «Abrir una puerta», «Digo si, digo no», «Vivir sin miedo», etc. (ver paginas anteriores y

siguientes). Para ello, simplemente se intercalan las frases respetando siempre el mismo orden.

Ejemplo
Digo si a politicas educativas que prioricen Digo no a las clases estaticas y en silencio.
las emociones. La idea de que el juego no es parte del
La idea de que la educacidn no puede aprendizaje debe morir.

cambiar debe morir.

Nota: fragmento de poema elaborado a partir de la participacién en taller docente, Jujuy (Argentina).
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UMBRAL

VIVIR SIN MIEDO

Es una actividad que invita a indagar creativa y empdticamente sobre los miedos. Propicia el registro
de los miedos propios a través de miedos ajenos para facilitar su identificacion para luego personali-
zarlos y entonces exteriorizarlos dentro un marco de escritura poética. Se comparte que no hay emo-
ciones positivas y negativas y que no se puede vivir sin emociones —el miedo es una-, pero si podemos
expresarlas y compartirlas colectivamente para que no nos quiten la posibilidad de registrarnos con
libertad.

Se trabaja sobre un texto poético de la escritora y poeta argentina Silvina Ocampo* llamado «Los
Miedos», que ayuda a la distancia inicial que posibilita el contacto con la experiencia propia de los

miedos.

Objetivos:

e Identificar los miedos propios, alentando su expresién y tratamiento compartido con una es-
trategia indirecta que proteja la intimidad del participante.

e Propiciar una escucha creativa en torno a las emociones del miedo transformando la enuncia-
cién del miedo en una creacidn poética.

e Alentar el compartir colectivamente aquellas situaciones que nos han generado o generan

miedo, como una estrategia colaborativa de transito o alivio de las dificultades personales.

41. Prosa publicada en Cornelia frente al espejo, 1988.
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Materiales:

e (Cartel con titulo de la actividad®.

¢ Volantes con «tipos de miedos», donde las personas compartiran sus frases (por ejemplo: senti/
siento miedo al paisaje que no volverd cuando..., senti/siento miedo a los fésforos usados cuando...,
senti/siento miedo al conocimiento cuando..., senti/siento miedo a la madurez cuando..., etc.).

e Biromes.

e (inta de papel.

e Mesa para apoyar los materiales.

Desarrollo:

El/la facilitador/a invita a los/las participantes a reflexionar acerca de la naturaleza del miedo, de su
rol enlafuncidn vital y ala vez como fenédmeno paralizante e imposibilitante. Se formula la pregunta:
¢Se puede vivir sin miedo? Cuando las personas respondan si, no o depende, el facilitador repregun-
tard ¢por qué?

Posteriormente, se invita a que se lean los volantes que estan ubicados en una mesa. Cada uno
de ellos corresponde a un miedo que ayudard a traer a la memoria algin miedo en particular de los
participantes. No se invita a escribir en un papel el miedo propio, sino a elegir uno de los miedos dis-
ponibles que pueda acercarse o identificarse con algo vivido. Una vez elegido el volante del miedo,
el/la participante tiene que marcar el tiempo verbal de su miedo: sentf o siento, de acuerdo con si el
miedo es actual o se vincula a una experiencia pasada.

Se invita a completar la frase a partir de la palabra «cuando», por ejemplo: «Senti miedo a la oscuri-
dad cuando me mudé por primera vez a vivir sola/o». La palabra «cuando» es clave para dar informa-

cién sobre la experiencia del miedo.

42. Todas las personas que participan de los talleres de Crear Vale la Pena reciben los carteles y volantes de todas las ALC
a través del aula virtual, asi que, si querés participar y recibir mas informacién, ingresa al campus de Crear Vale la Pena
Campus CVLP (campuscrearvalelapena.org.ar).

117



Luego que hayan escrito sus miedos se los invita a que los peguen en la pared debajo del titulo del

umbral y que recorran la cartelera leyendo los otros miedos alli ubicados.

Guion sugerido:

(Creen que es posible vivir sin miedo? (pedir a un participante que sume un porqué a su respuestay
conversar en funcidn de eso; hacer evidente que las respuestas: Si, No, Depende resultan todas vali-
das). Si de algo tenemos certezas es que el miedo es parte de la vida, aparece y desaparece, va y vuelve,
nos constituye como quienes somos. Es importante que el facilitador aclare que el titulo es solo una
provocacién y que no podemos vivir sin miedos, pero si podemos transitarlos y gestionarlos, incluso los
podemos convertir en material de creacién poética, compartiéndolos con otras personas, encontrdn-
donos en nuestros miedos. Esta es una oportunidad para que se nombre ese miedo, se exprese, se lo
saque dfuera. Quizds, asi, este miedo, al ser nombrado, al ser compartido, pierda un poco de fuerza o se
transforme en otra cosa; o al encontrarse con otros miedos se sienta diferente. Para ello los invitamos a
mirar los volantes con tipos de miedo, encontrar el miedo a soltar y compartirlo. Tratemos de ubicarnos
en aquella situacidn para exteriorizar nuestro miedo de la mejor manera. (Es actual o corresponde al
pasado? ;Cudndo sucedid? ;Dénde? ;Con quién/es me encontraba? ;:Cémo se dio la situacién?

Por ejemplo: «Senti miedo a la madurez cuando (enfatizar) me tuve que hacer cargo de mi mismo y

mis responsabilidades, alejdndome de aquello que me gustaba y me hacia bien».

Creacion colectiva del poema «Vivir sin miedo»:

El/la facilitador/a selecciona los textos y los edita a modo de poema, alternando los diferentes mie-
dos, buscando ritmo, sonoridad y variacién para darle profundidad al poema colectivo. Se sugiere
seleccionar dos testimonios con impacto promediando el final del poema, para que la dltima frase
resulte conmovedora o un buen cierre o remate. Sugerimos alternar los tipos de miedo para que no

pierda ritmo e interés la lectura.
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Ubicar al propio miedo en una frase y compartirlo es una experiencia que permite el pasaje de lain-
terioridad a la exterioridad y al fortalecimiento de la subjetividad en el encuentro con otros/as. Esto
surge de la experiencia de oir la experiencia personal acompafiada entre las experiencias de los/as
otros/as en una produccién colectiva que resignifique todas.

Ejemplo

«Siento miedo a la inmovilidad cuando mi Senti miedo al conocimiento cuando
cuerpo no responde por ser mal tratado. empecé a entender las cosas que pasaban
Senti miedo a la madurez cuando tuve que en el mundo.

tomar decisiones importantes. Siento miedo a la ignorancia cuando esta
Siento miedo a la oscuridad cuando me avalada por un Gobierno.
doy cuenta de que no es porque llegé la Siento miedo a la inmovilidad cuando
noche, sino porque la oscuridad entrd no puedo ayudar a mis hijos cuando me
dentro de mi. necesitan.

Observacién: se pueden combinar frases de «Vivir sin miedo» con otras frases de ALC umbrales
como «Abrir una puerta», «Digo si, digo no», etc. (ver paginas anteriores). Para ello, simplemente se

intercalan las frases respetando siempre el mismo orden.
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brir la puerta de ponerme limites para crecer.
Senti miedo a la madurez cuando no pude
reconocerme en el espejo.
Digo si a expresarme y decir o que pienso
porque lo que no dejamos salir se expresa

mal en el cuerpo.

Ejemplo

Abrir la puerta de la seguridad para que no
me dé miedo la mirada del otro.
Siento miedo al silencio absoluto cuando
necesito escuchar palabras alentadoras y
estas no aparecen.

Digo si a seguir trabajando mi amor propio,

sanando a mi nifia interior para poder ser una

adulta feliz.

Nota: fragmento de poema elaborado a partir de participacién en taller docente, Buenos Aires

(Argentina).






ACTIVIDAD CORPORAL

MIRADAS EN RONDA

Esta actividad aborda la interaccién a través de las miradas. De esta manera, los/las participantes to-
man contacto visual y establecen un primer acercamiento, generando accidn corporal desde el recono-

cimiento interpersonal en el juego de toma de decisiones en el intercambio.

Obijetivos:

e Favorecer un primer acercamiento entre los miembros de un grupo usando la mirada como
motor de movimiento en el espacio.

e Reconocer visualmente a los integrantes.

e |dentificar el espacio fisico e interpersonal.

e Motivar la interaccién entre los integrantes de un grupo.

Desarrollo:

El/la facilitador/a invita a los participantes a ubicarse en el espacio de tal manera de conformar
una ronda desde donde todos resulten visibles. Posteriormente, mira a un participante de laronda
e inicia una caminata hacia él o ella, atravesando el centro de la ronda. Cuando ese participante
se reconoce mirado, cede su lugar al facilitador y sale a caminar en otra direccién buscando, con
su mirada, la mirada de otra persona de la ronda, a quien le cede su lugar, y asi sucesivamente.
Esta dindmica consiste en dejar lugares para ubicarse en otros diferentes dentro del espacio y del
grupo.

La consigna clave es: «No encuentro un lugar, si no miro a alguien que me deje su lugar; y no salgo

de mi lugar hasta tanto alguien me mire».



Cuando el facilitador percibe que se han realizado cuatro o cinco intercambios de lugar respetando
la consigna, suma mas salidas sin anunciar que lo estd haciendo. Las personas se verdn sorprendidas
por la suma de intercambios y cruces en el espacio del centro del circulo.

Al iniciar mas salidas y mas interacciones y dinamismo en los recorridos entre los participantes
empieza a borrarse el circulo y a conformarse una suerte de caminata magnética que obedece al
respeto de la consigna. Al final, apenas habra dos o tres personas en la periferia del circulo y el resto
cruzdndose en el centro. La regla clave aqui es que esa prerrogativa la tiene solo el facilitador. En
este punto, los participantes deben estar mas atentos a cambiar de eleccidn si la persona que eligie-
ron mirar fue mirada y sacada de su lugar antes por otro. Una vez comprendida la dindmica de mu-
chos intercambios de miradas en simulténeo, se pueden afiadir todas las salidas que se deseen, de
esta manera, los cruces de miradas se convierten en una suerte de coreografia grupal de caminatas
y miradas en ronda. Posteriormente, es interesante generar la conversacion de qué sucedid en esta
etapa del juego, ;qué hizo falta para que todas las salidas de miradas continden en juego?

El facilitador puede establecer dos momentos para el ejercicio: el primero, para generar confianza.
Pone una musica de fondo que invite a una caminata lenta. Y el segundo, donde la musica ayudard a

sostener una caminata mas dindmica. La consigna es exactamente la misma para los dos momentos.



ACTIVIDAD CORPORAL

iZIP! - ;ZAP! - ;BOING!

Esta actividad motiva un clima de participacién y distension a través de acciones corporales y sonidos

simples, promoviendo larisay la pertenencia a un grupo en la forma de un juego que ayuda a reir y quita
el miedo a equivocarse.

Obijetivos:

e Activar el cuerpo a través del movimiento.

e Estimular un clima distendido y de alegria.

e Promover la atencidn y participacién grupal.

e Ejercitar el cumplimiento de reglas y sefiales claras para una éptima comunicacion.

* Motivar la reflexién sobre el error como oportunidad para fortalecer nuestra capacidad
inventiva.

Desarrollo:

El juego consiste en decir tres palabras para pasar tres tipos distintos de impulso: «;ZIP!», «;ZAP!»,
«;BOING!». Cada una de estas palabras conlleva una accién y cumple una funcién en el juego.

El/la facilitador/a invita al grupo de participantes a formar una ronda. Luego, indica que se va a
transmitir un impulso con energia a través de una palabra y un movimiento. La actividad comienza
transfiriendo un impulso en direccién derecha pasando prolijamente esa energia de participante en
participante sin saltear a nadie.

Se inicia explicando, mostrando y probando la primera palabra-impulso: «;ZIP!», que se compone

por la emisién de dicha palabra acompafiada por el movimiento de un golpe de palmas o movimiento
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del brazo izquierdo extendido hacia la derecha con energia. Se explica que su funcidn es la de pasar
el impulso hacia el integrante de la derecha.

Luego de hacer circular el «;ZIP!» e incorporar esta consigna a través de una o dos vueltas, el facili-
tador detiene el juego y suma la siguiente palabra-impulso: «;BOING!».

«;BOING!» se compone por la emisién de la palabra acompafada por la accién de mirar de frente
al participante que me pasd el impulso, dar un paso adelante con el pie derecho y extender ambos
brazos hacia arriba, simulando agarrar una barra en forma horizontal o hacer una pared de rebote
con el propio cuerpo para que el impulso que venia cambié de direccidn. Se explica que su funcién
es la de «rebotar» el impulso al participante anterior que la emitid. Es decir, el «<;BOING!» El impulso
vuelve al emisor y podra insistir en el envio o debera cambiar de sentido.

Finalmente, se suma la tercera palabra-impulso: «;ZAP!», compuesta por la emisidn de la palabra
acompafada por la accidn de extender ambos brazos hacia delante dando un paso al centro del cir-
culo y sefialando claramente a quien se envia esa energjia, sefialando con los dedos indices al cuerpo
de la persona a quién se le pasard el impulso. Aqui el facilitador aclara que «;ZIP!» solo puede pasarse
a los compafieros de derecha o izquierda y «;ZAP!» a cualquiera menos a quienes estan a la derecha
e izquierda de quien emite (siempre es conveniente dosificar la informacién de las consignas para
evitar el trabajo de pensar y memorizar).

A partir de estas indicaciones, los/las participantes pueden elegir utilizar libremente los impulsos
aprendidos: sostener la circulacién del «;ZIP!» en la direccidn que viene, rebotar con un «;BOING!»
cambiando su sentido, emitiendo un «;ZAP!» cruzando el circulo, y asi sucesivamente. Una vez incor-
porado el «;BOING!» junto a los otros gestos, sirve para rebotar a cualquiera de ellos.

El facilitador sugiere al grupo el desafio de que una vez iniciado el juego esté equilibrada la alter-
nancia entre los 3 gestos. También puede invitar a los participantes a inventar diferentes impulsos y

ponerlos en practica.



Tips para la facilitacién del error:

Una vez instalado el juego, se propone el siguiente abordaje del error: cuando un participante se
equivoca, se le invita a ingresar al centro de la ronda a recibir un regalo del grupo a cambio de expre-
sar con algun gesto o sonido el reconocimiento del error cometido. Se invita a hacerlo con un gesto
o movimiento simple, o un sonido o palabra, o todo junto si se quiere sumar gesto, sonido y palabra.
Deberd ser algo sencillo y que pueda repetir varias veces, para que en la repeticion pueda ser vista y
pueda inspirar a la creacidn de sonidos del grupo que resultaran una cortina sonora para él mismo.
El resto del grupo, entonces, desde la ronda, lo acompafiara haciendo un colchén o fondo sonoro,
inspirado en lo que proponga el participante en cuestidn. El grupo simplemente improvisa y autorre-
gula la creacién de manera espontanea y sin acuerdos verbales. La idea es jugar con el error como
comienzo de un juego, como camino al acto creativo, como inspiracion para alentar la autocritica,
alivianar la carga de la equivocacion que suele ser castigada y ejercitar [lidicamente la toma del error
como punto de partida y oportunidad (en este caso, realizar una breve creacién musical colectiva) y

no como factor punitivo o expulsivo del juego.
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ACTIVIDAD CORPORAL

RITMOS IMPROVISADOS

Esta actividad invita a explorar nuestra capacidad de producir sonidos con el cuerpo libremente y disfru-
tar de la sensacidn de que el grupo los integre conformando con cada uno, una ritmica grupal, abriendo
nuestra capacidad de escucharnos, de ser reconocidos y organizarnos en grupo.

Objetivos:

e Democratizar el liderazgo desde la iniciativa corporal.

e Sostener de forma colectiva las propuestas individuales.
e Activar la escuchay la mirada entre los/las participantes.

Desarrollo:

El/la facilitador/a invita al grupo a conformar una ronda. Luego propone un ritmo sencillo, sos-
teniendo, por ejemplo, ambas manos mientras golpean las piernas. Se invita al grupo a copiar y
sostener el ritmo propuesto. Después, invita a los participantes uno a uno a proponer otro ritmo,
que nazca sobre el ritmo anterior que entonces nunca se detiene. Se invita al grupo a estar atento a
copiar y sostener cada nueva propuesta, al igual que al participante que la exponga y sostenga con
claridad y sin modificarla para que pueda ser facilmente replicada.

Tips para la facilitacién:

e Esimportante sefialar que el ritmo nuevo debe ser bien diferente al que estd sucediendo, para
que el grupo lo identifique.



Una vez que un ritmo nuevo es propuesto, es necesario mantenerlo para que todo el grupo lo
pueda copiar y sostener de forma colectiva.
El/la facilitador/a puede intervenir proponiendo ritmos nuevos para activar todo el cuerpo,

mostrar nuevos ejemplos o bien movilizar la actividad si los participantes no se animan.



ACTIVIDAD CORPORAL

CIRCULACION DE GESTOS

Es una actividad corporal que pone en ejercicio la exploracion de gestos a través de la improvisacion y

reproduccién de los mismos. A través de movimientos y gestos simples, se ejercita el circuito de la co-

municacion de un modo ludico e inclusivo.

Obijetivos:

Crear un clima de distensidn e integracion desde el juego corporal.
Estimular la comunicacién no verbal.
Motivar la confianza y la cohesién grupal.

Descubrir e integrar aspectos diversos u opuestos de cualquier tematica desde el registro
corporal de las mismas.

Desarrollo:

El/la facilitador/a invita a los participantes a ubicarse en ronda. Una vez ordenado el grupo, quien

facilita mira al participante de su derecha y realiza un gesto. El participante que recibe el gesto lo

transmite al que estd a su derecha y continda toda la ronda. De esta manera, se hace circular la pro-
puesta rdpidamente a la totalidad del grupo. El facilitador indica que se propone trabajar gestos,

pero que éstos pueden incluir sonido o alguna palabra. Los gestos para iniciar la practica los propone

el facilitador, pero luego se invita a alguno de los participantes a proponer un gesto y a asumir un rol
de coordinacién.
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Tips para el facilitador:

e Es conveniente que el primer gesto sea un gesto simple, sencillo y conocido —para probar
la dindmica, antes de empezar a sumar variantes o modificaciones—, luego se puede ir
complejizando.

e En cada vuelta se puede sumar un elemento (un sonido u otro movimiento) o cambiar de ges-
to. También se puede hacer circular un mismo gesto variando la intensidad o la velocidad: in
crescendo o decrescendo, de suave a fuerte, de lento a veloz, de chico a grande, etc. En esta
variante, la autorregulacién del grupo es la clave, por lo que debe ser incorporado una vez que
el grupo tiene en claro la consigna del juego.

e Se puede introducir la variable de «transformacién del gesto» y comparar el gesto inicial con
el final.

e Enronda: el facilitador puede transmitir un gesto hacia un lado y otro gesto hacia el otro lado
de laronda y luego sumar otros dos mas (uno a la derecha y otro a la izquierda). En ambos ca-
sos habrd mas de un gesto circulando y esto dard mdas dinamismo y gracia al juego y capacidad
de administrar gestos sin que se pierda la circulacién ni los gestos.

Pistas para la reflexion:

Este ejercicio, como rutina de comienzo, permite, de modo reglado y simple, ejercitar el circuito de
la comunicacién, trabajando sobre la inclusidn de todos los eslabones de la cadena, la fidelidad del
mensaje o variaciones que este pueda sufrir.

Los gestos propuestos pueden ser una oportunidad para introducir un contenido que se desea
trabajar en el encuentro.

Se pueden incluir palabras para fijar conceptos sobre los contenidos que se trabajaran. Resulta
Oéptimo para memorizar términos, siendo de gran ayuda que los participantes elaboren un gesto que

ilustre unaidea, y asi les permita recordar una determinada palabra.
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ACTIVIDAD CORPORAL

CAMINATAS

Esta actividad propone poner dinamismo a la relacién entre los cuerpos y el espacio. Invita a realizar mo-

vimientos y desplazamientos de caminata accesible a todos que motivan la organizacién y la creacién

corporal colectiva desde improvisaciones fdciles en el espacio vacio.

Obijetivos:

Generar organizacion grupal desde la accion corporal.

Experimentar gradualmente confianza con el propio cuerpo y con el grupo y los/las integrantes.
Promover el sentido de seguridad personal y autoafirmacion.

Apropiarse colectivamente de un espacio.

Desarrollar un clima que promueva la empatia, sintonia e interaccién grupal.

Ambientacion:

Un salén que facilite la amplitud de movimientos.

Desarrollo:

Esta actividad consiste en desplazarse por el espacio, estructurando caminatas a partir de dife-

rentes consignas dadas en orden, una por una, por el facilitador. Es por ello que, para iniciar, el/la

facilitador/a invita al grupo a caminar libremente por todo el espacio disponible y les indica que estén

atentos/as a las diferentes consignas que ird dando sin detener el movimiento.

El facilitador debe lanzar las consignas de forma espaciada y cambiarlas solamente cuando ve que

ya han sido cumplidas y disfrutadas por el grupo.
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Primera consigna: caminar buscando cruzar una linea imaginaria entre los cuerpos de dos per-
sonas sinrozarlas y simultdneamente «ocupar todo el espacio». El facilitador hara varios «stop»
para mostrar los espacios vacios hasta lograr la autoorganizacién, de modo tal que todo el
espacio tenga un cuerpo ocupandolo. Y evitar asi, que las personas caminen en circulos. Ense-
guida la accién colectiva aparece vibrante y con propdsito.

Segunda consigna: mientras se continda con la caminata, el facilitador toca a cualquier partici-
pante sin detener la accidn y ese participante debe decir su nombre, el resto del grupo debe
repetir a coro. De esta manera, el grupo va coreando alternativamente todos los nombres.
Luego se anuncia una variante: el facilitador indica que tocara el hombro de cada uno y la
persona deberd decir fuerte su nombre, pero esta vez musicalizando o sumando un sonido
cualquiera y todos los demas lo repiten a coro. Por ejemplo «Anaaaaaaacj» o «Ana- Grrrrrrs.
Tercera consigna: los participantes, al cruzarse, se saludan haciendo una forma original de salu-
do sin usar las manos. Pueden usar codos, antebrazos y cualquier otra parte del cuerpo.
Cuarta consigna: al mismo tiempo que continua la caminata, cada participante elige mental-
mente una de las cuatro esquinas del espacio. Cuando la persona que estd facilitando dice
«;jYal», cada participante va hacia la esquina del espacio que ha elegido. El facilitador pedira
que los grupos se crucen sin tocarse: primero cada una de las diagonales, luego las dos dia-
gonales (cuatro grupos simultdneamente) y cruzan a la contraria, desplazandose primero
en camara lenta, luego caminata normal y luego rdpida. El facilitador puede introducir la
dificultad de hacerlo con los brazos abiertos. Se cruzan primero de a dos grupos y luego de
a cuatro.

Quinta consigna: sumar el sonido a las caminatas con detenciones. Es decir, «mientras camina-
mos, murmuramos como hablando para nosotros mismos». No debe ser entendible el murmu-
llo, pero deben usarse frases reales. Disparador posible: relato en voz baja sobre todo lo que
hice en detalle esta mafiana hasta llegar aca.



e Sexta consigna: el facilitador indica nuevamente caminar cruzandose entre dos y ocupando a
su vez todo el espacio. Y luego lanza la consigna: «A la cuenta de 3, 2, 1, {YA!, cuando alguien
para, todos paran; y cuando alguien arranca a caminar, todos arrancan». El grupo, asi, experi-
menta la autoorganizacién entrenando la visidn lateral o periférica y el sentido del oido.

e Séptima y ultima consigna para el cierre: el facilitador indica que cada participante debe ele-
gir mentalmente a un integrante para comenzar a seguirlo sin ser percibido. Luego afiade la
consigna de «seguir de lejos»; después, «seguir de cerca»; posteriormente suma: «se lo sefiala
con la mano derecha». Se aclara que nunca debe interrumpirse la caminata a pesar de que se
alternan las consignas. El facilitador sostiene la indicacién de seguir de lejos y seguir de cerca,
mientras se sostiene el brazo derecho extendido sefialando a quien se sigue. Una vez instalada
la consigna se propone que se piense en otro integrante: «Lo sefialo con la mano izquierda»,
mientras se sostiene el sefialamiento con la mano derecha al primer objetivo elegido. Es decir,
con lamano derecha se sefiala a unintegrante y con la mano izquierda se sigue a otro mientras
nos desplazamos por el espacio continuamente sin detenernos, y se agrega: «Ahora, los sigo
de lejos y luego de cerca», alternando de cercay de lejos.

Por ultimo, el facilitador indica que a la cuenta de 1, 2, 3 se debe tocar la cabeza de uno de los
integrantes elegidos y seguir caminando. El/la facilitador/a alterna a su vez las consignas «de
lejos» y «de cerca».

* Final: desde el contacto de manos sobre cabezas, el facilitador pide al grupo que ahora tome
contacto con la respiracion: «Lleven la atencidn a la inhalacidn y exhalacion del aire; escuchen
los sonidos que los circundan; focalicen la atencidn en la respiracién del grupo». El grupo es un
gran pulmoén que respira al unisono.

Es importante registrar el tempo grupal, de acuerdo con esto se puede cambiar la velocidad de los

desplazamientos y modificar la cantidad de consignas propuestas.



Otras consignas posibles*:

Ir en cdmara rapida hasta el centro sin tocar a nadie y volver a los bordes del espacio en camara
lenta de espaldas (se puede girar la cabeza hasta encontrar confianza).

En caminata grupal simple los participantes pueden aleatoriamente hacer una parada para ob-
servar y escuchar los sonidos del entorno, tanto los lejanos, cercanos, fuertes o suaves o los
sonidos que se desplazan, etc.

Los integrantes miran a otro integrante a los ojos, el compafiero mirado se cae al suelo y el otro
compafiero le tiende la mano para levantarlo. De este modo se organizan espontaneamente
breves duos.

El facilitador indica que mientras caminan: i) los participantes empiezan a hacerlo con un acen-
to en el pie derecho; ii) se juntan en duos; iii) tratan de que los duos se organicen en un solo
grupo de caminantes. Una curiosidad: suele verificarse que cuando las personas empiezan a
caminar haciendo un acento con el pie derecho el grupo espontdneamente se organiza en un

circulo que en pocos minutos tiende a girar en un mismo sentido.

43. Estas consignas pueden ser aplicadas en su totalidad y orden planteado en el instructivo, o se puede realizar una
seleccidn de acuerdo a los objetivos de la actividad y caracteristicas del grupo.
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ACTIVIDAD CORPORAL

ESCUCHA PROFUNDA

Esta es una actividad que entrena la capacidad de escuchar y reproducir sonidos para reflexionar sobre
laimportancia de la escucha grupal, en tanto habilita capacidades como la autoorganizacion, la empatia
y la posibilidad de llegar al consenso sin debates, entre otras cosas.

Obijetivos:

e Vivenciar y experimentar la expresion a través de la produccién de sonidos y ritmos con el cuerpo.
e Establecer un cédigo no verbal para llegar a acuerdos.

e Motivar la escucha focal y global: escucharse-escucharnos.

e Entrenar la flexibilidad en la toma de decisiones.

Desarrollo:

El/la facilitador/a propone al grupo armar una ronda. Luego se invita a cada participante a emitir un
«motivo sonoro» que sea una unidad que pueda repetirse (sonidos y ritmos, vocales o corporales).
Cada participante hara el suyo repitiéndolo con exactitud. Los sonidos conviven en una cacofonia
hasta la sefial del facilitador.

Posteriormente, el facilitador indica cudl es la sefial a partir de la cual los participantes deberian
abandonar su propio sonido y comenzar a copiar los sonidos de alguna persona que hayan identifica-
do. Las personas estan invitadas a copiar o reproducir con exactitud los diferentes motivos tomando
de a uno por vez. Se explica seguidamente que deberdn quedarse con solo tres sonidos, evitando
pasar de la cacofonia al unisono. A la sefial del facilitador, los participantes comienzan a copiarse

unos a otros, tratando de cumplir con la consigna. No hace falta que sean exactamente tres, pero
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es una indicacién que orienta la intencidn de la autoorganizacién sonora. El facilitador indica en qué
momento se ha logrado el esquema ritmico grupal y ayuda a sostenerlo por un momento. De esta
manera, la conformacidén de los sonidos se va transformando hasta llegar a producirse grupalmente
una pequefia pieza ritmica grupal desde el didlogo de las tres —o mas entre si-, alejandose de la ca-

cofonia y el unisono.

Variante: «Escucha profunda con aplausos»

Seinvita al grupo a ordenarse en una ronda. La persona que facilita pide un aplauso por algin tema
acordado anteriormente con el grupo (por un acuerdo al que se haya llegado, por un logro compar-
tido, por el final de una jornada de trabajo). Cada participante aplaude y el facilitador incentiva a
aumentar la euforia de esos aplausos; se pueden acompafiar con gritos o ritmos percusivos en otras
partes del cuerpo. Los sonidos conviven en una cacofonia hasta la sefial del facilitador.

Luego, quien facilita silencia al grupo e indica que volverd a pedir el aplauso. Cada participante
elegird ahora una forma ritmica con aplausos especiales. A su sefial, los participantes deberdn co-
menzar a copiar los aplausos de los otros hasta que todos se queden con tres, que convalidaron
entre si. Se deja al grupo sonar unos segundos, conviviendo entre si, y luego se da la sefial para

silenciar al grupo.



ACTIVIDAD CORPORAL

COREOGRAFIAS CON PALOS

Esta actividad permite disenar fdcilmente una atractiva coreografia con objetos vistosos sin necesitar
experticia alguna en el arte de disefar danzas.

Obijetivos:

e Generar una creacién colectiva de movimiento que, con elementos simples, conforma una es-
tructura que permite el armado rapido de la creacién en la forma organica de cuerpos y movi-
mientos en el espacio.

e Materializar —de una manera sencilla y rapida- el impacto o resultado del trabajo sociocola-
borativo.

e Disponer de una breve performance corporal para asociar un trabajo de cuerpos y espacios al

poema colectivo final para lograr un cierre poético.

Materiales:
e Palos de escoba (uno por participante) o varas que puedan cumplir la misma funcién. Se reco-

mienda que los palos se encuentren forrados con cinta, lanas o papeles de colores.

Desarrollo:
Puede jugarse a armar la coreografia e introducir una temdtica o trabajar la coreografia de modo
abstracto. Por su parte, la actividad se desarrolla en cuatro momentos:



Momento 1: Caminata

Los participantes caminan por el espacio buscando abarcarlo en su totalidad. El facilitador dispone
todos los palos en un punto del espacio. Indica que deben caminar por el espacio y encontrar su mo-
mento para buscar un palo sin agolparse al buscarlo. Luego, el facilitador indica distintos momentos
de stop donde los participantes elegirdan una forma de sostener su palo en el espacio, y posterior-
mente deberdn seguir circulando con el palo en su mano. La siguiente indicacion es que los partici-
pantes caminen intercambiando su palo con un compafnero —entrego y recibo en mano, sin parar de

caminar. Los participantes deben intercambiar los palos la mayor cantidad de veces posible.

Momento 2: Tres direcciones en el espacio

Cada participante elige un lugar en el espacio y sefiala con el palo en tres direcciones diferentes,
cambiando de direccién cada vez y alternando entre los niveles: alto, medio o bajo. Se arman, en-
tonces, tres posiciones que apuntan a tres direcciones diferentes. Se puede hacer como unisono

arrancando y terminando juntos o buscando cada uno su tiempo.

Momento 3: Pintando en el aire

Se agrupa a los participantes en grupos de cuatro o cinco integrantes y se los enumera. Uno de los parti-
cipantes hace un disefio con su palo, como si se tratase de un pincel que pinta con lineas curvas en el aire.
Esimportante que el disefio arranque claramente en un lugar y termine en otro diferente (que vaya de un
punto en el espacio a otro, claramente establecidos). Desde ahi arranca su disefio el préximo participante
y asi sucesivamente. Una vez que cada grupo hizo su priactica, el facilitador coloca a los grupos en dife-
rentes puntos de la periferia del espacio e indica trayectorias (el recorrido que hara cada grupo entre dos
puntos, inicial y final). De esta manera, se realizan cruces de trayectorias que logran un efecto de enlace
dando unidad a la accién coreografica como conjunto, por ejemplo: poner un grupo en cada esquina del

espacio, los espacios se cruzaran generando un movimiento complejamente atractivo.



Momento 4: Afirmacidn, defensa, ataque

Cada participante piensa de manera individual tres posiciones o movimientos con el palo que expresen:

e 1% afirmacidn

e 2%: defensa

e 3™ ataque

®  4'%: posicidn neutral de inicio

Todos los participantes practican los tres movimientos de manera individual, volviendo siempre a
la posicién neutra de inicio. El facilitador marca un tiempo para cada momento, de modo que todos
ejecutan diferentes movimientos, pero realizados al mismo tiempo. En una segunda instancia, el
facilitador los retine en trios que acuerdan una manera de realizar los movimientos de cada uno,
intercalando las posiciones como formas que se cruzan entre si. En otras palabras, el participante B
ocupa los espacios vacios de A, engarzando la posicidn en la de su compafiero. Luego, el participante
C mira la figura resultante de los dos e introduce la suya en los intersticios del duo.

En cada trio tendremos en simultdneo y encastrados los tres movimientos de afirmacion, luego los
tres de ataque y los tres de defensa. Se pueden mostrar dos o tres trios ubicados como préximos en
el espacio para dar laimagen de coreografia grupal.
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ACTIVIDAD CORPORAL

AUTOMATISMO

Esta actividad estd enmarcada en el lenguaje de las artes visuales y de principios creativos del surrealis-
mo. Se crean pinturas motivadas desde el juego con formas y colores que se improvisan individualmente
y en grupo, y se relacionan luego con los temas que queramos trabajar, poniendo en didlogo las ideas
desde la previa creacidn colectiva de imdgenes. El término «Automatismo» alude a la supresién del con-
trol racional en la composicidn de la obra de arte, lo que posibilita la plena libertad en la asociacién de
imdgenes y colores que proceden directamente del subconsciente.

Objetivos:

e (Crear e inventar figuras, personajes y escenas a partir de trazos azarosos.

e Promover la inventiva de lo abstracto de las formas para dar sentido luego al trabajo con per-
sonajes y escenas relativos a temas que se quieran conversar de manera aplicada.

e Desarrollar el pensamiento divergente y complejo por contraposicidon al I6gico y lineal.

e Ejercitar la argumentacién desde la diversidad.

e Abordar temas complejos desde una perspectiva lidica y entretenida.

e Realizar cambios atractivos que enriquezcan el espacio fisico del aula.

Materiales:

e Papel escenografico o «misionero», aproximadamente de 2 m de largo x 1,5 m de ancho para
cada grupo.

e Pinceles N 12 (4 o 5 por grupo).
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e (Cinco témperas de distintos colores por grupo (una de ellas debe ser de color lila o violeta, y
para los demas se sugieren colores primarios, blanco y negro).

e Trapos pequefios, uno por grupo.

e Vasos con agua (para limpiar y depositar pinceles), uno por grupo.

e Bandejas pequefias, una por grupo (para mezclar témperas).

e Marcadores de distintos colores.

e (inta de papel.

* Mesas.

e Tarjetas con conceptos y/o definiciones sobre la temdtica a trabajar.

e Vifieta de cémic impresa, una por persona.

Desarrollo:

Antes de iniciar, el/la facilitador/a deberd disponer en la pared, pisos 0 mesas grandes, rectangulos
de papel escenografico cortados aproximadamente de 2 m de largo x 1,5 m de ancho y disponer los
materiales con los que trabajardn los grupos en el espacio: pinceles, trapo, potes de pintura y/o en
bandejas y vaso de agua. Luego se ordenard a los participantes, divididos en grupos (de cuatro a
diez personas cada uno) y se dispondra cada grupo frente a su pliego de papel. Los participantes del
grupo se deberdn enumerar para turnarse en la primera accién.

El integrante «uno» inaugurara el primer trazo sobre el papel. Debera comenzar en un punto ele-
gido al azar y, desde alli, sin levantar el pincel del pliego, dibujarad una linea continua y sinuosa hasta
que se quede sin la pintura que tenfa cargada en el pincel. Es importante aclarar que la linea que di-
buja es libre y suelta, no busca un disefio ni una forma en particular, es un garabato sin forma. Todos
los participantes haran por turnos lo mismo y todos usando un solo color, por ejemplo, lila o violeta.

El participante «dos» toma su pincel y comienza su trazo en el punto en que lo dejé «uno» y hace su

trazo curvilineo cruzando las lineas existentes ya dibujadas o yendo por los espacios vacios.
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Cada participante acciona bajo la misma premisa: un trazo continuo, aleatorio, que recorra el papel y
finalice cuando quiera, o bien cuando se le termine la pintura. Desde el punto en el que se detuvo, retoma
el participante que sigue, y asi sucesivamente hasta que todos hayan intervenido con su trazo el papel.

Al finalizar, sugerimos que como muchos trazos pueden haber quedado con poca definicién, re-
marquen con el mismo color las lineas realizadas (lila o violeta), respetando el trazo tal como est3,
solo para darle pregnancia al garabato creado y poder apreciar mejor la forma que ha tomado.

iYa hay algo creado en comun! Un garabato colectivo. Ahora, quien facilita invita a los participantes
a iniciar una conversacion: ;qué vemos? ;Qué formas o protoformas podemos distinguir? Inspira-
dos en los objetos, cuerpos, animales, elementos de la naturaleza o signos todos estan invitados a
completar esas formas como quieran. Un participante tiene libertad de intervenir en alguna figura
iniciada por otro. Para completar esta segunda etapa se usan todos los colores disponibles. Una vez
terminado el trabajo el grupo termina de definir cudntas imagenes se ven.

La tercera etapa consiste en que el facilitador entrega a cada grupo un texto breve o definicién
sobre la tematica que se desea trabajar; puede tratarse de un tema curricular o de otra tematica pre-
determinada (por ejemplo: contenidos de Educacién Sexual Integral, consumo problematico, convi-
vencia escolar y/o vecinal, etc.). A partir de alli se desarrolla el juego de construccién argumentativa.
El grupo lee el texto y pone en boca de los personajes opiniones que reflejan el tema y también quien
lo dice. Por ejemplo, si se estuviese trabajando con el tema «Violencia en el noviazgo» y dentro de las
formas hubiese una campana y un gusano, puede preguntar:

e ;Cudl seria la campana para tocar en un noviazgo violento?

* (Qué dice el gusano de la violencia en el noviazgo?

Las opiniones quedan conectadas con el tema desde las caracteristicas del objeto campana o ani-
mal «gusano»:

e Dice la campana: «<Sonemos fuerte y alertemos con fuerza de metal para que la denuncia de la

violencia llegue lejos y salve vidas».



e Dice el gusano: «La violencia es lenta y deja un camino pegajoso desde el que es muy dificil
moverse y los jdvenes quedan atrapados en ella».
El facilitador trabaja grupo por grupo hasta lograr que esta forma de enunciacién metafdrica sea
entendida.

Actividad posjuego:

El facilitador invita a cada grupo a encontrar un titulo para la obra creada alusivo a la tematica y el
contenido visual. Las frases elaboradas pueden tomar la forma de:

Titulo de la obra que han creado, que deberan ser pegadas debajo del «cuadro».

Breves historias que integren los objetos de la pintura y las conversaciones realizadas.

Frases que digan los objetos, signos, animales etc., opinando sobre el tema en debate como en el
ejemplo brindado arriba.

Se pueden sacar dos o tres aprendizajes o conclusiones sobre lo entendido, formuladas con la
siguiente férmula: «Senti qué podés o senti qué podemos...». Si usamos el caso del ejemplo: «Senti
que tu voz que denuncia puede ser escuchada como una campana. La conciencia colectiva es un
badajo potente» o «No te quedes pegado en el circulo de amor y violencia. La violencia es un gusano
que agujerea el corazdn».

El facilitador armara una galeria de arte dando lugar a que cada grupo muestre relatos, frases, titu-
los, etc. Seinvita a los participantes a circular en pequefios grupos por la sala para observar las distin-
tas pinturas resultantes. Se puede realizar un plenario en el que cada grupo explica al conjunto cémo

llegd a producirlo y cdmo relacionaron lo aparecido en la composicion con la temdtica desarrollada.

Sugerencias:
Esta actividad puede realizarse con tematicas de todas las areas del curriculo escolar. Por ejemplo,

para trabajar un hecho histérico o fendmeno sociopolitico se entrega una definicién y el trabajo de

145



construccidn argumental apunta a despertar asociaciones con las formas encontradas que vehiculi-
zan la expresion de opiniones y la comprensién de conceptos de la tematica dada. Si se tratara de la
Revolucién de Mayo y hubiera dibujado una mariposa, el juego argumentativo motivard mencionar
a personajes, nociones o datos del hecho histdrico en estudio: «La mariposa podria representar la
libertad lograda luego de un proceso, similar a la metamorfosis del gusano de seda», y asi habilitaria
la posibilidad de describir cdmo fue ese proceso en la Revolucién de Mayo. Otro podria argumentar
que «la mariposa podria significar la fragilidad de la libertad lograda», dando pie a mencionar lo que
sigue del proceso histdrico. O podria caracterizarlo con algin personaje en particular.

Ejemplos de narraciones

Soy un pez imposibilitado, no puedo nadar porque estoy «atrapado» en una cruel red, prisionero.
Mis tentdculos me atrapan, me asfixian. Soy un corazon herido y vacuo. Me desdibujo y me transformo
en otra cosa. Me arrebataron mi capacidad de maternar, estoy en lucha infinita entre la furia y la

busqueda de calmay de ahogos sin palabras.
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Soy el caracol, me encierro en mi mismo, porque nada me interesa, nada me motiva, ni siquiera salir
con mis amigas, las medusas.
Yo soy el pulpo, con todos mis tentdculos tiro redes para ayudar a mi amigo el caracol. Sostengo,
acompano, abrazo, pero también me siento agobiado, impotente, ya no sé qué puerta mds abrir.
Veo y siento al sol que me da impulso y esperanza para seguir. Ojald haya cada vez mds pulpos que
encuentren contencién y fuerza para acompaiar la transformacién de caracoles en pdjaros que
vuelen altos y libres.
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Ejemplo de frases adheridas a imagenes
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«Aprendi la importancia de poner el cuerpo para conectar
conmigo, con el otro y con el conocimiento».

Docente, Buenos Aires



ACTIVIDAD CENTRAL

COMICS PARA CAMBIAR LA HISTORIA

Esta actividad busca transformar el sentido de un relato en funcién de la nocién de los derechos funda-
mentales de nifios, nifas y jovenes. Sirve para abordar temdticas diversas como ESI, bienestar, derechos
de ninos, nifas y adolescente, entre otras. Permite guionar historietas cambiando las situaciones y lo

que dicen los personajes.

Objetivos:

e Aprender a usar historias para generar conciencia y adquirir la capacidad de ordenar guiones
sobre conductas para que la realidad pueda transformarse.

e Hacer el ejercicio de jugar ficcionalmente a transformar la realidad expuesta en cada historia
en defensa del ejercicio efectivo de los derechos en cada escenario de la vida.

e Jugar a componer unarealidad distinta y reflexionar cdmo se afectan nuestros derechos cuan-
do no estamos en conocimiento de ellos.

e Dar aconocer en el lenguaje de las nifieces y juventudes la declaracién de los derechos de los
nifos, nifias y jdvenes en tematicas ESI, salud mental, adicciones, etc., de forma practica y no

solo enunciativa.

Materiales:
e CAmics varios*.

e Lapiceras.

44. Los imprimibles de los cédmics necesarios para el desarrollo de esta ALC, se pueden solicitar por correo a CVLP: info@
crearvalelapena.org.ary se brindard el material de manera gratuita. El documento compartido, ademds, contiene un texto
reflexivo acerca de los derechos con los que se vincula el cémic y un listado de instituciones redes (contacto y/o direccio-
nes) con las cuales comunicarse por mas informacién, atencién o intervencion.
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Desarrollo:

Para iniciar la actividad, se divide a los/las participantes en grupos de cinco personas, aproxima-
damente. La persona que facilita entrega a cada grupo una historieta de cémics con una tematica
en particular para leer. Las tematicas se refieren a los derechos en la escuela, el barrio, el trabajo, el
hospital, violencia en la calle, trata de personas, adicciones, etc.

El/la facilitador/a transmite nociones diversas sobre derechos efectivos y entrega una serie de con-
tenidos sobre esto®.

Luego de que cada grupo lee el cdmic que le tocé compartir, la persona que esta facilitando en-
trega la misma historieta pero con los globos de textos vacios, invitando a que cada grupo reescriba
el comic revirtiendo la situacion de abuso y defendiendo los derechos de la nifiez y de los jovenes
involucrados.

Es importante que, cuando se transforme la historia a partir de los conocimientos de los derechos
que se compartieron, el nuevo didlogo respete la gestualidad de los personajes del cémic. Y aqui
radica la inventiva: imaginar que si una anciana del barrio grita insultando a un grupo de jévenes que
hacen ruidos molestos y ahora desde la conciencia de no violentarlos... ;qué podria estar gritando
la sefiora en favor de esos nifios?

A continuacién, se invita a que cada grupo exponga el nuevo sentido del relato a través de una
exposicion del nuevo relato de no mds de tres minutos que cuente las acciones transformadoras del
nuevo cdmic. Puede ser también una dramatizacion desde el guion del cdmic o elaborar el estribillo

de una cancién de cierre, un rap y/o armar un breve radioteatro.

45. Incluidos en el documento mencionado y entregado por CVLP.
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ACTIVIDAD CENTRAL

COINCIDENCIAS EN LAS DIFERENCIAS

Con esta actividad se invita a vivir una experiencia de encontrar las conexiones entre opuestos, a descu-
brir los opuestos complementarios, a transformar la idea de la diferencia como algo que distancia y no
puede integrarse. Se trata de buscar campos comunes en cosas que dparecen como opuestas y luego

explorar y enriquecer la capacidad argumentativa sobre alguna temadtica.

Objetivos:

e Desarrollar la capacidad de pensar y conectar creativamente imagenes de cosas diferentes y
aun opuestas.

e Estimular la capacidad de abstraccidn y aplicar los conceptos adquiridos a la construccion de
otros significados.

e Descubrir la diversidad de dimensiones desde la que puede pensarse una imagen y entender
de manera aplicada esto enrelacién a las identidades y roles sociales.

e Aplicara casos concretos de nuestro cotidiano el concepto de «opuestos complementarios».

e Descubrir la conexién entre diversidad y empatia.

e Ampliar fuera de los estereotipos los roles sociales y construir empatia sobre actores sociales
diversos para tener herramientas de pensamiento contra la discriminacidn.

e Salir de las légicas de confrontacién de «buenos y malos».



Materiales:
e Tarjetas con ddos de imdgenes y palabras:
Cuchara - Pez
Caballo - Piedra
Flor - Tren
Fuego - Carretera
Abeja - Viento

e Papely lapiz para escribir.

Duracion:

Entre 30 minutos y hora y media, segin se desarrolle el posjuego sugerido.

Desarrollo:

Se divide a los participantes en duos o subgrupos (maximo seis personas). Cada grupo recibe una
tarjeta con un par de opuestos diferentes. El facilitador invita a los participantes a que conversen
acerca de las similitudes o coincidencias que encuentran entre esas dos palabras que representan
cosas muy diferentes; por ejemplo, entre una cuchara y un pez. Se podria decir: «Son plateados,
sirven para unir o conectar, son frios, son necesarios en la alimentacién, etc.». Les solicita que, en
cinco minutos, confeccionen un listado con la mayor cantidad de coincidencias o similitudes que
encuentren entre ambos. Finalizado el tiempo, los grupos expondran en forma grupal los resultados
que lograron. Hasta aqui hemos descubierto el principal ejercicio de la creatividad: jconectar sin pre-

juicios cosas que no estan conectadas y hacerlo sin perseguir ninguna utilidad!



Actividad posjuego:

Este juego permite trabajar tematicas puntuales en funcidn del interés del facilitador. Para ello, se
sugiere, una vez escogida la tematica, invitar a los participantes a que mencionen quiénes son los
actores involucrados alrededor del tema.

Por ejemplo, sila tematica particular fuera Educacidn, el facilitador les pregunta a los participantes
cudles son los actores claves de la educacién, aquellos que siempre estan presentes (la directora de
la escuela, los alumnos, los docentes, los padres, etc.). Cada dio o grupo elige un actor social indivi-
dual o colectivo (puede ser padre o el colectivo familia, trabajador o el colectivo sindicato) y vincula
el listado de las caracteristicas comunes encontradas anteriormente con el actor social o personaje
elegido.

Es importante que el facilitador recuerde remarcar que la vinculacién no es con las palabras u ob-
jetos, sino con las caracteristicas encontradas en comun entre ellos. Una vez logrado, se sugiere al
facilitador que retire las tarjetas iniciales.

Sugerimos esta lista para ilustrar al facilitador:

Grupo 1: Cuchara - Pez /| Directora/a de escuela
Grupo 2: Caballo - Piedra // No docente

Grupo 3: Flor - Tren /| Alumno

Grupo 4: Fuego - Carretera // Profesor

Grupo 5: Abeja - Viento /[ Docente

Si se trabajd las coincidencias de cuchara y pez (plateados, frios, necesarios para la alimentacién)
con la directora de la escuela, puede servir esto como ejemplo:

La directora puede ser fria analizando una situacién de crisis en la escuela, pero deberia ser cdlida en el
dia a dia. La directora busca su medalla de plata en los logros de los chicos en su proyecto de vida, pero
silo hace para su solo ascenso serd una pena para la vida de todos. Es responsable de alimentar no solo

a los alumnos y docentes con contenidos ricos y sanos, sino a toda la comunidad educativa.

154



Se hace una reflexién sobre caracteristicas que no son necesariamente ni buenas ni malas en si,
sino en funcién de cdmo se pongan en juego. Descubrir diferentes dimensiones y caracteristicas en
un personaje o rol es rico para un actor de teatro para encontrar por donde identificarse con él y
cémo encarnarlo. También para que el grupo registre en esa diversidad resortes de empatia. Finali-
zada la etapa de elaboracién en grupo, el facilitador invita a cada subgrupo a compartir lo trabajado
con todos los participantes.

Esta ALC permitira observar que resulta mas rica, abierta y con mayores dimensiones la mirada so-
bre los actores sociales que los supuestos o prejuicios sociales que se construyen sobre los mismos
personajes. En estas descripciones quedardan integrados aspectos que pueden, por prejuicio, pare-

cer malos. En el ejemplo vimos cdmo el frio no es ni malo ni bueno, y el brillo de la plata lo mismo.



ACTIVIDAD CENTRAL

LA MAQUINA

Esta dindmica de creacién usa el cuerpo para que las personas construyan colectivamente una mdquina

de gestos significativos para integrar nuevos puntos de vista a un problema o temdtica. Los integrantes

conforman una «mdquina humana» para pensar mejor.

Objetivos:

Usar el cuerpo para pensar individual y colectivamente.

Motivar la creacién colectiva de gestualidades en forma espontanea.

Ampliar el vocabulario corporal y luego verbal para hacer mas complejo el pensar desde lo que
el cuerpo expresa sin palabras.

Generar sincronia a partir de acciones individuales para un fin comun.

Desarrollar el lenguaje corporal expresivo y la capacidad de interpretarlo.

Interpretary analizar, a través de la lectura del lenguaje corporal, representaciones que aluden
a dimensiones complejas sobre diferentes temas.

Experimentar cémo el cuerpo ayuda a construir vocabulario abriendo a lo que la palabra no

nombraba y trayendo asi nuevos elementos para nuestra capacidad de andlisis.

Desarrollo:

Todos los participantes, incluido el facilitador, se ubican armando un circulo amplio dejando lugar

para que la maquina se realice en el centro. Es aconsejable contar con, al menos, dos grupos de per-

sonas, debido a que la actividad tendra siempre un grupo actuando y otros observando y hablando

sobre lo que ven. Se sugiere que cada maquina esté conformada por un minimo de cinco (5) y un

maximo de veinte (20) personas.



Para comenzar la actividad, el facilitador pregunta a los participantes: ;qué es una maquinaz, ;:cémo
estd compuesta? Luego de ello, y segln las respuestas recolectadas, hace una breve explicacién del
siguiente tenor: «Las maquinas estan compuestas por un conjunto de engranajes que interactdan
articuladamente ensamblados para el logro de un fin».

Luego, la persona que facilita le pregunta al grupo qué tema querria ver representado como ma-
quina. Para ejemplificar, se puede proponer la maquina de la alegria, de la violencia o de cualquier
tema que los participantes propongan. Para ello se arma un circulo con los participantes dejando
vacio el centro del circulo.

El primer participante entra al centro y ejecuta un movimiento simple y representativo de un en-
granaje posible de la maquina de la alegria —aclarar que se debe tratar de un movimiento capaz de
ser repetido continuamente. ;Cdmo se arma cada movimiento del engranaje para que se vea como
una mdaquina de piezas ensambladas?

El facilitador explicard al grupo que el participante que comience debe situarse en un punto del espacio
y no modificarlo, no puede desplazarse, se pide que vayan ubicdndose del centro hacia la periferia. Se
trata de que cada participante arme un loop que no se corta hasta que lo indique el facilitador. El mo-
vimiento se arma de la siguiente manera: se busca un lugar y una orientacién en el espacio; esa sera la
posicidn 0y se elige en el mismo punto otra orientacidn para ejecutar el gesto, movimiento, palabra o so-
nido que represente al tema de la maquina. Por ejemplo, si se elige la palabra «Felicidad», el movimiento
puede surgir de forma espontdnea o puede pensarse en alguna palabra clave de aquello a representary
expresarla corporalmente del modo mas simple. La intervencidon comienza con un momento neutro o de
quietud hacia un frente y un momento de accién que puede ser solo gesto o movimiento o incluir sonido
o palabras hacia otra direccidn sin salir del spot. El participante repetird sin cambios esta accién del punto
0 al delaaccién. Y se seguirdn sumando participantes en forma generando un sinfin de loops individuales.

Es el facilitador el que ird habilitando la incorporacidn, de a uno, de los participantes restantes, que

deben sumar su movimiento préximo a alguno ya existente y elegir al lado de qué otro engranaje



se situaran. Esta proximidad de uno y otro es la que da la idea de «encastre». A través de un sonido,
golpe de palmas o instrumento indicara la entrada de cada participante al centro del espacio para
realizar su movimiento y sonido.

De a uno —o segun se haya definido-, se irdn sumando progresivamente nuevos participantes «en-
granajes» hasta formar la maquina completa. Los participantes pueden o no tener contacto fisico
entre si, pero saber cdmo se han ubicado en relacién a otro engranaje.

Una vez probada la maquina tomada como ejemplo para entender el mecanismo, el facilitador pro-
pone un tema a trabajar o pide al grupo que lo elija. Por ejemplo, el «consumo de drogas» y el «<abuso
de drogas», o la maquina de «movimiento revolucionario» y «movimiento conservador»; la maquina
del «aparato digestivo» o el «aparato respiratorio».

Una vez conformada la maquina por todos los integrantes, el grupo que observaba es invitado a
girar alrededor de ellay poner en palabras o frases cortas (alegria, compafierismo, miedo, expulsién,
liberacién, etc.). Finalmente, el facilitador pide a cada participante que congele en su movimiento
elegido.

Finalizado el ejemplo, el facilitador pregunta a los que estaban observando: «;Qué fue lo que vie-
ron? ;Qué nos dice la maquina sobre la tematica?», y les pregunta a los ejecutantes cudles fueron las
palabras clave elegidas, mientras pregunta: «;Qué aspectos o palabras nuevas ha relatado el cuerpo

colectivo sobre la tematica?».

Sugerencias:

Esta actividad se puede realizar para sensibilizar a los participantes sobre una tematica, para re-
levar saberes previos, para evaluar la comprensién de conceptos ensefiados en otros encuentros
y/o para profundizar un tema. Es ideal aplicarla en los casos en los que, en un debate, surgen ideas

contrapuestas como forma para entender sus multiples significados.



El facilitador puede usar imagenes o recursos audiovisuales como punto de partida o disparado-
res para la realizacién de las maquinas antes de hablar sobre ellas o identificar un tema. ;Cual es
la corporalidad de estas imagenes? O Elijo un movimiento que asocie con el video que he visto. A
partir de poner en palabras esos movimientos tendremos un pensamiento somatico que descubra

el tema en cuestion.

Actividad posjuego:

Concluida la actividad, y segun las necesidades o intereses del facilitador, se puede profundizar en
la tematica trabajada por medio de las siguientes preguntas:

¢Para qué nos sirvié esta actividad? ;Qué nos permite trabajar? ;Qué tipo de relaciones se
establecieron entre las partes? ;Qué relacién se establecié entre lo que «dijeron los cuerpos» y lo
que nombraron las palabras originales? ;Qué nueva idea o aspecto de la idea central aparecié desde
el uso del cuerpo? Ver aqui coincidencias y diferencias de lo expresado por el lenguaje corporal y por
el lenguaje verbal.
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ACTIVIDAD CENTRAL

OBJETOS CON HISTORIA

«Cada objeto amado es el centro de un paraiso»
«Novalis» en el libro de Byung-Chul Han Vida Contemplativa.

Esta actividad sobre la memoria y su emotividad estd inspirada en el | Ching que dice: «Lo imprescindible
es lo que sostienen tus manos en medio de la conmocién» y se trabaja desde la memoria de los objetos
que hemos valorado en nuestra vida y de jugar libremente con palabras que nos atraigan para explorar
nuestra capacidad de construir relatos emotivos.

Los invitamos a inspirarnos en esta frase de la sabiduria china que rescata nuestra capacidad de alojar
fortalezas para enfrentar sacudidas del destino y eventos desestabilizantes. Donde estamos instalados
nos sentimos seguros, por eso, en tiempos de conmocidn se pierde la serenidad. EIl | Ching nos llama al
silencio o conmocién del corazdn, nos aconseja un encuentro con nuestras emociones para encontrar
fortalezas. En los temblores cae lo prescindible, lo que no necesitamos.

El juego nos pondrd en contacto con objetos y con nuestro corazén que puede orientarnos en qué es
aquello que hay que salvar en momentos de conmocién. Cuando pase el temblor se habrad limpiado lo

que no es esencial, eso que sostuviste serd lo mds firme y duradero en tu vida.

Objetivos:

¢ Identificar la potencialidad de los objetos para construir recuerdos.

e Atravesarlos recuerdos desde construcciones creativas del presente como recurso de resiliencia.
e Favorecer el ejercicio de la memoria, compartir vivencias y la exteriorizacién de emociones por

medio del juego con las palabras.
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e Construir relatos o historias breves en torno a un objeto para motivar la capacidad de describir,
imaginar y reflexionar sobre nuestra vida.

e Contribuir a la conexién con otros y otras, propiciando contextos de sensibilidad compartida.

Materiales:

e Cartel que nombra la actividad: «Lo imprescindible es lo que sostienen las manos en medio de
la conmocidn», colocado en la pared.

e Listado de sustantivos, adjetivos y verbos*®.

e Papeles para cada participante.

e Biromes.

Desarrollo:

Parte 1: ejercicio de relajacién para evocar un objeto de la memoria

El/la facilitador/a invita al grupo de participantes a pensar en un objeto que sea importante o agra-
dable para recordar.

En el teatro, cualquier objeto o elemento se convierte en un objeto escénico gracias a la ac-
cién del actor. La representacion puede lograr incluso transformar magicamente los objetos: por
ejemplo, un bailarin que se decida a bailar con un perchero lo convertird desde su danza en su
partenaire. El escotillén es la zona del escenario por donde entran y desaparecen tanto los actores
como los objetos que se vayan a utilizar en cada escena. El facilitador invita a los participantes a
convertirse en directores que sacaran a escena objetos especiales y para ello irdn a buscar en el
recuerdo algun objeto que hayan atesorado como importante o que a pesar de haberlo perdido

ya, sigue vivo en la memoria.

46. Todas las personas que participan de los talleres de Crear Vale la Pena reciben los carteles de todas las ALC a través del
aula virtual, asi que si querés participar y recibir mds informacién, ingresd al campus de Crear Vale la Pena Campus CVLP
(campuscrearvalelapena.org.ar).
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Puede hacerse un ejercicio de relajacién y ayudar a que los/las participantes hagan un viaje al
pasado, situdndose en las diferentes casas que habitaron de modo de poder recordar alguno de
sus objetos.

Se invita a las personas a transportarse a aquel lugar en el que solian usar el objeto, intentando
recordar con quién estaba, cémo olia ese objeto, de qué forma, color y tamafio era, cémo era su
textura, cuando lo usaban y cémo se sentian cuando lo usaban.

La idea es que la persona que facilita logre generar un clima de introspeccidn con las preguntas,
que propicie la indagacidn personal de los participantes, habilitando su conexién con los sentimien-
tos que tornaban ese objeto en algo especial, Unico y significativo.

Parte 2: descripcion detallada de ese objeto en un papel

Una vez que se ha elegido ese «objeto de la memoria», se le pide al participante que lo describa
en un papel, intentando brindar la mayor cantidad de detalles y caracteristicas, y que junto con eso
anote el nombre. La consigna es hacerlo describiendo puntillosamente su materialidad como si se
tratara de una descripcién para una persona ciega y abundar en los detalles y sus caracteristicas, de
forma tal de lograr una descripcién lo mas vivida posible. Por ejemplo: «Polvera de mujer de base de
vidrio facetado, con tapa de carey con un aro de plata. Dentro de ella una almohadilla de terciopelo

rosay polvo de rubor rosado».

Parte 3: creacién de una frase relativa a nuestros sentimientos con el objeto

Se invita luego a los/las participantes a elegir tres palabras del listado de «Verbos», «Sustantivos»
y «Adjetivos», una de cada tipo. Se pide que con ese verbo, sustantivo y adjetivo elegido se escriba
una frase y que, a su vez, se relacione con algiin sentimiento vinculado al objeto con memoria. El re-
sultado puede ser una frase disparatada o curiosa. Se podran usar algunas palabras conectoras mas

para disefiar la frase, cuidando de que sean las menos posibles. Por ejemplo, conectado con el objeto
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descrito elijo «idolatrar- belleza- desnuda»: «Qué lindo idolatrar la belleza y dejarla por fin desnuda
de maquillajes, llevar la nobleza de nuestras polveras de antes a nuestras sonrisas de hoy».
También se podrian haber elegido las tres palabras antes de la descripcidn del objeto, lo cual lleva

a mayor desafio en la escritura, pero también a resultados mas impactantes.

77
Verbos

adorar - usar- vivir- ser-
esperar- ofrecer- acariciar-
encontrar- derrumbar -
abandonar- abrir- morir-
dar- desmoronar- recelar-
arrancar- guardar- separar-
limpiar- idolatrar- alejar-
temer-ingerir - rumiar-
desatar- aplaudir-
prostituir- trasladar- nutrir-
llorar- traspasar- resistir -

A negar-
L ]

Sasfanfivasv

recuerdos- dias- vida-
tierra- suefo- magnolia-
vientre- playa- fervor-
universo- milagro- mosca-
arena- ruido- sombra-
rubor- quietud- opresién-
mugre- mezquindad-
delirio- azar- belleza-
sangre- viento- olvido-
incendio- raices- memoria-
garganta- microbio-
sefiuelo - envase -
garabato-

Adjetives
alegre- pudico- auténtica-
manso- desolada-
humano- caliente- pélido-
intacta- hieratico-
doméstico- odioso-
sonriente- monocorde-
ardiente- espeso-
desnuda- tembloroso-
estentdreo- chorreante -
acuoso- estruendoso-
impudico- erizada- tierna-
fracasado- inmunda-
reprimido- codicioso-

aers Na |

Parte 4: ronda para compartir la lectura de las frases y la descripcién de los objetos

Seinvita al grupo a armar una ronda en el suelo y compartir las frases. En caso de que sea un grupo
numeroso, se pueden hacer varios grupos y compartir entre ellos/as, para luego realizar una breve
puesta en comun. Simplemente por turnos se lee la descripcion del objeto y luego la frase escrita.

Se puede ambientar con musica. Siempre indicar comienzo y cierre.
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Guion sugerido:

Finalizada la lectura grupal de las frases, el/la facilitador/a comparte con todo el grupo el sentido de
la frase que tituld la actividad: «Lo imprescindible es lo sostienen las manos en medio de la conmo-
cién», preguntandoles, en relacién con las experiencias compartidas, ¢qué es lo imprescindible de la
memoria de los objetos, de los recuerdos que ayuda a nuestra conmocién del vivir?

(Qué les pasé? ;Que sintieron al compartir entre todas las frases? ;Qué piensan ahora de esa misma
frase? ;Por qué lo necesario es lo que sostienen las manos en medio de la conmocién? ;Cudl es la
importancia de los objetos que recordamos? Nos preguntamos: ;Cudntos relatos escriben la memoria

de estos objetos? ;Cudntas imdgenes rescatan y construyen memoria en nuestras vidas?
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ACTIVIDAD CENTRAL
PARAISOS Y ABISMOS PERDIDOS

Esta es una actividad que invita a recordar breves escenas de momentos importantes de nuestra vida

para explorar la capacidad creativa y resiliente de escritura individual y colectiva.

Obijetivos:

e Explorar la creatividad a partir de la escritura, tomando como disparador el recuerdo de situa-
ciones agradables o desagradables que hemos vivido.

e Desarrollar la escritura creativa por medio de la asociacién libre de vivencias, enriqueciendo la
memoria emotiva y re experimentando la vida como transito.

e Sumar complejidad en nuestro registro de sentir y pensar para poder crear desde lo ambiguo dela
vida. Comprender la complejidad de la vivencia ayuda a aprender tanto de la alegria como del dolor.

e Contribuir en la generacidn de un clima de bienestar y promover la cohesién grupal.

Materiales:

e Lapizy papel.

Desarrollo:

Parte 1: Escritura de paraisos y abismos

Todos los participantes del grupo toman lapiz y papel, luego la persona que facilita les pide que
cierren los ojos e invita a que visualicen un «paraiso perdido» un momento que no se puede repetir
porque las personas que estaban ya no estan, porque crecimos, porque el lugar ya no existe, porque

cambid, porque no volvimos a verlo. Pasados unos minutos, se los invita a abrir los ojos y escribir
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sobre el paraiso perdido una descripcidn breve de objetos, espacios, temperaturas, luz u oscuridad,
personas presentes, animales y mencionar alguna emocidn si hace falta sin explicaciones del suceso
si lo hubiera. Se hace siguiendo la siguiente férmula:

Esta/este soy yo... (nombre)

Estoy en... (lugar) con... (persona/animal/objetos)

Me siento (alguna referencia a una emocién o sentimiento que hubieran tenido)

Ejemplo: «Este soy yo, Lucas, estoy saliendo de casa con mi papd, vamos a caminar al Nufiorco, un
cerro maravilloso en Tafi del Valle y todo nos entusiasmas.

Luego se evoca un «un abismo vivido» siguiendo la misma férmula:

Esta/este soy yo... (nombre)

Estoy en... (lugar) con... (persona/animal/objetos)

Me siento (alguna referencia a una emocién o sentimiento que hubieran tenido)

Es decir, quedaran dos frases, una para un «paraiso» agradable, alegre o placentero, y otro para un
«abismo» no agradable, doloroso o conflictivo.

Ejemplo: «Esta soy yo, Camila, estamos en el Parque de la Costa con mi prima Sof, felices, en el tren
fantasma, hasta que se desencadend el accidente en el que ella quedé en coma dos meses».

Parte 2: Enlace colectivo de paraisos y abismos

Se hace una puesta en comun, en pequefios grupos de cuatro a cinco personas, donde cada uno
lee su texto. Luego, el grupo elige el orden en el que se encadenaran los relatos alternando memo-
rias de disfrute o alegria con otras de dolor o pesar o conflicto. Por ejemplo, si son cinco personas:
placer-conflicto-placer-conflicto-placer. Es decir, no entrardn todos los testimonios, sino uno por
persona (donde algunos quedaran con paraiso y otros con abismo).

Luego, tomando unos minutos, los participantes hacen un trabajo de encadenamiento de los tex-

tos, de tal manera que el primer relato es el Unico que se lee tal cual se escribid. A partir de él, el
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segundo participante sumara uninicio al suyo que implicara estar en el espacio del participante ante-
rior y encontrara la manera de salir ficcionalmente hacia su propio espacio, de modo de que el relato
continde.

Ejemplo de enlace: El testimonio 1 es: «Este soy yo, Lucas, estoy saliendo de casa con mi papd, vamos
a caminar al Nufiorco, un cerro maravilloso en Tafi del Valle y todo nos entusiasma». Supongamos que
sumaremos el testimonio 2: «Esta soy yo, Camila, estamos en el Parque de la Costa con mi prima Sofj,
felices, en el tren fantasma, hasta que se desencadend el accidente en el que ella quedd en coma dos
meses».

Este segundo reescribird su comienzo para empezar en el espacio relatado por el testimonio 1, que-
dando el enlace del siguiente modo: «En Tafi del Valle hay una puerta secreta que te lleva mdgicamente
al parque de diversiones de tus suenos. Esta soy yo, Camila, estamos en el Parque de la Costa con mi prima
Sofi, felices, en el tren fantasma, hasta que se desencadend el accidente en el que ella quedd en coma dos

meses».

Parte 3

Ahora se invita a todo el grupo a encadenar todos los paraisos perdidos con la misma estrategia
ficcional. ;Cédmo hilamos las frases una a una de todos los participantes? Sugerimos armar grupos de
hasta cinco o siete participantes.

Se recomienda el uso de una musica suave instrumental, en vivo o grabada, como base de los relatos.

El resultado final permite a través del enlace colectivo alejarnos de la exigencia de felicidad o de
estar atados al dolor permanente y apreciar cdmo el ritmo de la vida alterna momentos de felicidad
y momentos de dolor y cdmo compartirlos ayuda a sostenernos en el impulso como aquello que es

lo vital en la construccién de un presente y futuro.
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ACTIVIDAD CENTRAL

PERSONAJES ABSURDOS

Desde la construccion de un personaje compuesto y un collage de imdgenes, esta dindmica estimula la
capacidad de conversar a través de ellas, habilita la reflexion y el pensamiento lateral con sus multiples
derivaciones para abordar un tema en particular. Colabora en el reconocimiento de que hay mds de una

verdad para poner en juego en cualquier tema, o que dos ideas opuestas puedan transportar verdades.

Objetivos:

e Jugar y apropiarse de imagenes diversas que nos rodean constantemente y hacerlas hablar,
pensar a través de ellas.

e Explorar el absurdo y el ingenio.

e (Construir relatos y expresar pensamientos, sentimientos, opiniones, preguntas y conflictos
que sugieren las diferentes imagenes.

e Inventar nuevos personajes sobre distintas representaciones sociales o personajes o roles que
se quieran trabajar.

e Trabajar un relato-historia sobre alguna tematica elegida o sobre una lectura critica de la reali-
dad cotidiana.

e Reflexionar sobre el concepto de liderazgo y sus muchas maneras lejos del ideal heroico.

Materiales:
e Papel afiche blanco (uno por grupo).
e Marcadores.

¢ Adhesivo vinilico (uno por grupo).



e Tijeras (dos por grupo).

e Banco deimdgenes con partes de cuerpos humanos, objetos, animales, comidas, maquinarias, etc.

e Unsobre por grupo con consigna 1: Armar un personaje absurdo con imagenes recortadas

e Unsobre por grupo con Consigna 2: Elegir nombre para el personaje, su ocupacién, lo que mas
le gusta en la vida y aquello a lo que mas le teme

Desarrollo:

Se divide a los/las participantes en grupos de cinco o mds personas y se les pide que elijan un
coordinador para marcar los tiempos de la actividad y recordar las consignas. A cada grupo se le
entregan los materiales. El coordinador del grupo abre el sobre con la consigna 1: «Armar un perso-
naje absurdo con imdagenes recortadas». Para ello, dos representantes de cada grupo se dirigen al
banco de imagenes a elegir entre 15 y 20 recortes, que utilizardn en grupo para armar el personaje.
El criterio de eleccidn es libre, apelando a aquello que les llame mas la atencidn o los inspire de algin
modo para armar un cuerpo desde el esquema corporal humano: cabeza, miembros superiores, tor-
so, miembros inferiores. Puede carecer de alguno o tener por ejemplo dos cabezas.

Las imagenes comodin son recortes de revistas y diarios con: objetos, partes de cuerpo, autos,
zapatos, tormentas, sol, nubes, electrodomésticos, herramientas, animales.

La persona que facilita explica que, con esas imagenes, el grupo construird el personaje absurdo.

Un personaje absurdo es un cuerpo humanoide, es decir tiene que ser reconocible como cuerpo huma-
no: debe tener cabeza, extremidades superiores, inferiores, y tronco. Puede tener mds de una cabeza, le
puede faltar una extremidad o tener mds de dos piernas.

El/la facilitador/a invita al grupo a trabajar en el ensamble de las imdgenes de forma silenciosa sin
hacer acuerdos verbales. Durante cinco minutos irdn armando el cuerpo humanoide sobre el papel
afiche ubicado en posicién vertical sin utilizar aun el adhesivo. Es un momento de negociacién en

accidn silenciosa y es importante aclarar, para calmar las ansiedades y propiciar el trabajo colectivo,
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que no se molesten si un/a compafiero/a les mueve laimagen de lugar. La imagen producird cambios
en este tiempo de composicidn en silencio.

Una vez que el/la facilitador/a ve que la mayoria de los grupos tienen gran parte de la figura del per-
sonaje absurdo armado, indica que pueden hablar para terminar de negociar la forma del personaje y
proceder entonces a pegar las imagenes que componen el cuerpo del personaje. Se les recuerda que
dejen un espacio libre arriba del personaje como para agregar un titulo en el afiche.

Una vez que los grupos pegaron el personaje, van a abrir el sobre que contiene la consigna 2:
«Elegir nombre para el personaje, su ocupacion, lo que mas le gusta en la vida y aquello a lo que
mas le temen».

El/la facilitador/a explica que se elige el nombre del personaje de la siguiente manera: «El nombre
de pila puede ser el que ustedes quieran: femenino, masculino o neutro. Pero para elegir el apellido
van a pensar cudl es el verbo que mas conjuga el personaje en su vida, o sea, cuadl es la accién que
mas pone en practica, lo que mas hace y deducir esto de la lectura que se haga sobre las imagenes
que lo componen. Elegido el verbo, vamos a construir el apellido del personaje imaginando ademas
su nacionalidad. Por ejemplo, si lo que mas hace el personaje es correr, podriamos pensar en opcio-
nes como Corrensky, Mac Correll, Correti, Corredez. Es importante que el verbo siga siendo identifi-
cable adin después de esta metamorfosis.

Una vez elegido el nombre, lo escribirdn en el afiche a modo de titulo de la obra y deberdn comple-
tar la consigna 2 con: ocupacidn, lo que mas le gusta en la viday alo que mas le teme. Luego pegaran
las frases en el afiche.

Finalmente, el/la facilitador/a cuelga las obras en la pared conformando una galeria de artes
visuales. Cada grupo presenta a su personaje absurdo. Luego de que el grupo expone, los obser-
vadores (participantes de los otros grupos) comienzan una ronda de preguntas moderadas por el
facilitador. Esta progresidon que va de la exposicién a la ronda de preguntas se repite con todos
los grupos.



Actividad posjuego: «Ronda de preguntas»

En la ronda de preguntas hacemos hablar a las imagenes usando preguntas ancladas en ellas. De-
ben ser preguntas que nutran la capacidad de observacién y argumentativa del grupo que exponey
de los observadores.

El/la facilitador/a pide a los grupos que definan a este personaje como uno que se encuentra contri-
buyendo en el liderazgo de una accién determinada. Esa accidn puede estar vinculada a la disciplina
que se aborde o a problemdticas cualesquiera (cambio climéatico, ejercicio efectivo de los derechos,
uso de TIC, achicamiento de las desigualdades, bullying, etc.). De este modo empieza a interrogar al
grupo sobre lo que se ve en la imagen y lo que eso podria significar en relacién a su tarea de llevar
adelante su accién de liderazgo.

Por ejemplo, si el personaje se ocupara de los derechos a la libre expresién en democracia: «;Por qué Ma-
rio Correti tiene, en lo que parece ser una extremidad, la cabeza de Evita saliendo de una botella de whisky?
¢{Querra decir que estd tirando abajo la imagen de Evita? ;Qué tendra que ver un whisky inglés con Evita
que era antiimperialista?». Ante estas preguntas, los creadores de ese personaje absurdo podrian contestar:
«No, porque, justamente, Mario Correti lo que estd haciendo es cambiarle las marcas al imperialismo, por-
que ahora ya no es mas un whisky Black Label solo, sino que es «Black Label Evita» y, como la ves, Evita esta
sonriente en la foto porque se ha puesto encima del Imperio britanico con esta accidn que aqui se muestra.
Para ella, lo mejor debia ser para el pueblo y por eso este whisky ahora sera para el pueblo... ».

Claramente, no importa si lo que se dice es descabellado, sino la capacidad asociativa y de argu-
mentacion de los que estdn exponiendo su personaje. A partir de estas asociaciones, el/la facilita-
dor/a podrd ir moderando la charla para dirigirla hacia los debates mas necesarios para el grupo. El
publico que escucha al grupo esta invitado a hacer preguntas también o a responderlas habilitando
respuestas diferentes a las presentadas por el grupo original. La guia siempre es argumentar des-
de lo que la imagen parece justificar. De ese modo se escucharan interpretaciones distintass y aun
opuestas desde la misma imagen.



Variante: personajes absurdos con imagen tematica

En esta variante, ademds del banco de imagenes generales, se utiliza un banco de imagenes re-
feridas a un tema que se quiere introducir. Podemos usar imdgenes sobre discriminacion, violen-
Cia, adicciones, separacion de la basura, cuidado del medio ambiente o cualquier otra que se desee
trabajar. Una vez que los grupos seleccionan sus imagenes del banco de imagenes comodin, el/la
facilitador/a entrega una imagen tematica por grupo. Esta imagen debe utilizarse como parte del
personaje absurdo. Las imagenes tematicas deben referir de manera obvia al tema que queremos re-
presentar. Por ejemplo, si el tema es la convivencia, pueden ser: un apretdn de manos como simbolo
de confianza, un evento comunitario en la calle, la policia al servicio de la comunidad, gente mayor
interactuando con nifios, hospitales equipados, gente en un hospital en buenas condiciones, etc.

Se sugiere, ademas, que después de que los grupos armen el personaje, se le entregue a cada uno
la definicidn de la tematica a tratar, para entender bien el foco de qué hablamos cuando hablamos
de tal o cual cosa.

Suponiendo que la imagen tematica refiera al narcotréfico, el/la facilitador/a pueden sumar, ade-
mas, un breve texto sobre ella una vez que el grupo construyé el personaje. Las preguntas ahora
se van a dirigir a su manera de accionar su liderazgo en relacién a la causa elegida, las opiniones,
decisiones, o acciones buscan siempre ser develadas desde las caracteristicas fisicas de la imagen.
Ellas llevaran a rasgos de comportamiento y emocionales, fortalezas o debilidades en relacién con
la causa que acomete desde lo que fue definido como sus miedos y deseos. Suele aparecer como un
personaje con un propdsito, pero con conductas ambiguas y llenas de contradicciones.

Luego, el/la coordinador/a sitda al personaje en el contexto de accidén y volviendo al caso elegido
como ejemplo: «Resulta que Mario Correti es de carne y hueso, vive en (situar en la localidad real don-
de se desarrolla la actividad escolar o comunitaria) y lleva adelante toda su lucha en este territorio que
ustedes conocen bien. Les pregunto, ;Qué efecto tiene que en la cabeza de Mario haya una Evita afe-

rrada a un whisky inglés en su trabajo por generar mejor convivencia aqui?». Los creadores podrian
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contestar: «Quizd, demuestra que Mario estd obsesionado con resolver el gran drama de este muni-
cipio, que es que la mitad se siente identificada con Evita y la otra mitad se siente identificada con un
modelo de corte capitalista. Esa divisidn es incluso fisica, porque unos viven a un lado de las vias del
tren y los otros, al otro. Ambos lados estan muy alejados del otro en cuanto a vinculos...». Y asi se
siguen asociando las caracteristicas fisicas y emocionales del personaje absurdo en el propio territo-
rio, institucion, organizacion, etc. De esta manera se profundiza un didlogo creativo y ficcional, pero
anclado en temas y personajes de lo cotidiano del grupo con el que el facilitador esta trabajando.
Es recomendable que comience el facilitador desafiando con preguntas al grupo expositor y luego
entregue ese rol al publico observador. Es importante que las preguntas y las respuestas siempre
busquen relacién o justificacion desde las imagenes que componen el cuerpo del personaje absurdo

y lo que sabemos de él: su ocupacidn, gustos y miedos.



ACTIVIDAD CENTRAL
{QUE ME ATA?

Esta actividad permite trabajar la mirada critica y sirve para manifestar expresiones que reflejan creen-
cias, opiniones o representaciones sobre aquello que nos preocupa centralmente generando una suerte
de diagndstico participativo desde una lluvia de ideas abierta. Ayuda a definir colectivamente proble-
mdticas que importany a resolver tensiones. Se trata de una indagacion personal que luego se convierte

en und rica reflexién colectiva.

Objetivos:

e Apreciar las percepciones y registros acerca de la calidad de los vinculos en un grupo o institu-
cién y en general sobre temdticas de la sociedad en general.

e Registrar percepciones y registros sobre cémo podemos mejorar aquellas cosas que se identi-

fican como nudos o problemas.

Materiales:

e Carteles «Qué me ata» y «Cémo desatamos este nudo».

e Papeldgrafos [ papeles afiches.

e Biromes.

¢ Recortes de hoja de papel con la pregunta «;Qué me ata?» (tamafo sugerido: hoja A4 dividida
en seis partes iguales).

47. Todas las personas que participan de los talleres de Crear Vale la Pena reciben los carteles e imprimibles de todas las
ALC a través del aula virtual, asi que, si querés participar y recibir mas informacién, ingresa al campus de Crear Vale la Pena
Campus CVLP (campuscrearvalelapena.org.ar).
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e Recortes de hoja de papel con la pregunta «;Cdmo desatamos este nudo?» (tamafio sugerido:
hoja A4 dividida en seis partes iguales).
e (Cinta de papel.

Desarrollo:

Todos los participantes contestan en un papel espontdneamente la pregunta «;Qué me ata?». Si
responden mas de una vez debe ir en papelitos distintos. Luego, se propone que dispongan y pe-
guen sus aportes en el papel afiche llamado «;Qué me ata?» ubicado en la pared.

Una vez que todos/as hayan dejado su comentario, se invita al grupo a mirar el afiche con las res-
puestas de las demds personas.

Posteriormente, cada participante responde a la pregunta «;Cdmo desatamos este nudo?» y se les
pide que la respondan ahi mismo y luego peguen el papel en un segundo afiche con esa pregunta
como titulo.

Finalmente, la persona que facilita invita a todo el grupo a mirar en cada afiche las respuestas de
los demds. Luego divididos en subgrupos sistematizan las opiniones vertidas (un grupo se ocupa de
sistematizar la primera pregunta y otro la segunda) y finalmente se hace un plenario final. El facilita-
dor modera una conversacién entre ambos afiches: ;Qué ataduras identificamos? ;:De dénde provie-
nen? ;Se repiten? ;Se concatenan? ;Cdmo podemos resolverlas? ;Quedan inquietudes sin resolver en
el afiche 1? ;Hay buenas ideas para desatar el nudo identificado?

Esta dindmica puede ser completada con la ALC «La mdquina», eligiendo construir una mdquina con
palabras elegidas del afiche 1y otra mdquina con palabras elegidas del afiche 2. Se dard libertad a que las
personas elijan sus palabras aunque resulten repetidas y se volverd a coordinar el debate con aprendiza-

jes tomados de aprendizajes corporales.



ACTIVIDAD CENTRAL
{QUE PIENSAN LOS QUE NO PIENSAN COMO YO?

Esta actividad permite incluir el cuerpo para abordar temas polémicos generando bases de res-
peto por la diversidad de ideas para una buena conversacién. A la vez, ejercita la argumentacién
y pone de manifiesto los prejuicios atrds de las ideas. Facilita la conversacién y el intercambio de
opiniones, promoviendo la empatia, el respeto por la opinién de la otra personay la argumentacion
fundamentada.

Objetivos:

e Generar conciencia de diversidad cultural, moral y de opinidn.

e Seguir a nuestras ideas de bien, mas alla de quien las emita.

e Respetary entender el punto de vista de los demas.

e Tomar conciencia sobre los prejuicios propios y ajenos.

e Valorar la argumentacion y la verdad que puedo reconocer en las creencias ajenas.

e Espejar conductas para lograr autocritica.

e Combatir el argumento ad-homine (contra la persona) generando escucha sobre la argumentacion.

e Cambiar el «levanto una mano» por el «<me desplazo en el espacio».

Materiales:
¢ (Cinta de papel, tizas o eldstico para marcar en el piso una linea.
e (Carteles con las palabras «Si» y No».

e Listado de preguntas: generales o aplicadas a una tematica especifica.



Ambientacién:

Trazar con cinta de papel, elastico o tiza una linea recta en el piso delimitando dos espacios, uno
a la derecha y uno a la izquierda. A cada espacio le corresponderd un cartel, uno con la palabra «Si»,
por un lado, y por otro, uno con la palabra «No».

Desarrollo:

Para iniciar la actividad los participantes se ubicardn fuera del espacio de juego sobre la
«posicion neutra». Seguidamente, los/las participantes deberdn responder a las diferentes
afirmaciones (ver listado con sugerencias a continuacién) realizadas por el facilitador y lo ha-
ran en silencio y desplazdndose por el espacio, ubicidndose en la zona de «Si» 0 en la zona de
«No» seguin sea su respuesta. Es importante aclarar que no es posible responder con términos
medios, es decir, el desafio del juego es tomar literalmente postura por una respuesta, ya sea
afirmativa o negativa.

Una vez que se ha probado las consignas con varias afirmaciones llamadas de «calentamiento»
(preguntas livianas), se realizan las preguntas que apuntan a tematicas comprometidas.

El facilitador continda expresando las afirmaciones y cuando ambos grupos estan medianamen-
te equilibrados en cantidad de personas por «Si» y «No», se elige a una persona representante
de cada grupo, quién dard una argumentacion breve y simple de por qué adopta esa posicidn, es
decir, por qué respondid por si o por no. El facilitador propone el siguiente ejercicio de escucha:
«Olvido la referencia al tema y quien lo dice, escucho la frase y me pregunto si estoy de acuerdo
con ella». Normalmente, la reaccién de las personas es avalar muchas frases «del argumento de los
contrarios, pero sacadas de contexto». El facilitador va en busca de esas frases que son aquellas
donde se pueden hacer acuerdos de conducta mas alla del tema que los ocupa.

Por ejemplo, si la afirmacién es «La tecnologia atenta contra las ganas de aprender de los/las
estudiantes» y hay varias personas por el Siy varias por el NO, el facilitador invita a los dos grupos
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a buscar un solo argumento simple y claro que elijan para el Siy los otros para el NO y también un
representante que lo diga.

El grupo del Si asevera: «El uso de tecnologias en personas de 13 a 30 afios favorece los sintomas de
ansiedad y depresion», y el del NO dice: «La aparicidn de la inteligencia artificial va a revolucionar las
formas de motivar el aprendizaje en las aulas». Cualquiera del grupo 2 que estuviera de acuerdo con la
aseveracion del grupo 1 debiera pasarse por un momento a ese lado. Cualquiera del grupo 1 que estu-
viera de acuerdo con la aseveracidn del grupo 2 debiera pasarse por un momento al otro lado.

Esta experiencia materializa lo que es una buena conversacién: aquella donde pasamos muchas
veces de lado a lado siguiendo las buenas frases provenientes de buenas argumentaciones.

De esta manera, el facilitador «mas alld del tema en debate y cémo se voté» va anotando las fra-
ses que generan pasajes y terminado el juego leerd al grupo todos los puntos en los que estan de
acuerdo.

Se propone con este juego que si alguna persona estad de acuerdo con la argumentacion de sus
oponentes o le parece que encierra «verdades» —aunque sean parciales—, debera cruzarse de «lado»
y el facilitador llevard el registro de la cantidad de adherentes en cada una.

De esta manera, el juego pasa a centrarse en la capacidad de argumentacién y en la capacidad de
cambiar de parecer cuando aparecen ideas que nos gustan. Empieza pareciendo un juego de quedar

divididos por los blancos y negros y en realidad lleva a habitar los matices del gris.

Afirmaciones para tomar posicién por Si o por NO
De calentamiento:

e Tomo mate.

e (Creo que Messi es el mejor jugador del mundo.
e Boca es el mejor equipo del futbol argentino.

e Tuve un enojo importante en la dltima semana.
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De salud integral:

La risa y las fiestas populares generan mas endorfinas que los antidepresivos.
Hay limite de edad para salir a buscar un suefio.

Las personas viejas pueden ser buenos gobernantes.

Tenemos espacios de bienestar en la escuela o en la casa.

Tomar agua y caminar le hace bien al cuerpo.

La salud implica reconocer nuestras emociones.

Es facil hablar de nuestras emociones en la escuela.

De educacion:

Los chicos y las chicas se aburren en el aula porque son una generacién de personas dispersas.
La tecnologia atenta contra las ganas de aprender de los/las estudiantes.

Para evitar situaciones violentas en los recreos hay que vigilar bafios y pasillos.

En la escuela todo el tiempo pasado fue mejor.

La escuela ha muerto.

La verdad es que jugar en el aula con mis estudiantes suena muy bonito, jpero no hay tiempo
para esas cosas!

Es imposible pensar en una escuela para todas las personas.

No hay nada que la escuela pueda hacer sin la participacién de la familia.

La escuela tiene que hacerse cargo de cubrir los agujeros que el sistema sociopolitico ha creado.
Sin escuela no hay aprendizajes significativos.

Todos los/las educadores/as son absolutamente dogmaticos y autoritarios. No puede existir la

educacion libre, porque si dejas a un nifio libre no lo educards (Gilbert Keith Chesterton).
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De adicciones:

Un adicto se puede recuperar.

Se consume por el placer que genera la sustancia.

Los padres y las madres son los responsables del consumo de sus hijos e hijas por no darles una
buena educacién.

Los adictos son vagos que no quieren hacer un esfuerzo y eligen la vida facil.

De discriminacion:

La discriminacidn es el resultado de la ignorancia.

La discriminacion es el resultado de la educacidn.

Los barrios pobres son violentos.

Los barrios ricos discriminan.

Es cierto que la mayoria de los delincuentes no tienen recuperacion.

Si mi hijo/a fuera homosexual, ¢lo pondria en un tratamiento para curarlo?

Las personas trabajadoras que vienen de paises vecinos, quitan posibilidades a los/las trabaja-
dores/as de mi pais.

Yo emplearia a un ex delincuente.

Las mujeres con hijos, ;deberian ganar menos porque cumplen la tarea con mas ausencias?
La discriminacién es una violacién de los derechos humanos.

El Gobierno nacional debe ocuparse de controlar el derecho a no ser discriminado.

Fui testigo de actos de discriminacion.

Hice alguna vez una denuncia sobre actos de discriminacién.

Sabria dénde y cémo hacer una denuncia de un acto de discriminacidn.



Afirmaciones sobre un tema curricular

Ejemplo: obra literaria Don Quijote:

e |dealizar a las personas ayuda a descubrir nuevas vidas.

e Intentar resolver problemas como lo hace Don Quijote, nos hace sentir bien.

e Elamor al préjimo es un ideal para orientar una vida que valga la pena.

e Arreglar el mundo no es tan dificil si de buenas intenciones se trata.

e (Confiar en el otro, ¢nos hace mas humanos y mas locos?

e Es posible imaginar un destino de grandes hazafias, aunque solo se tenga un caballo viejo, un
escudo oxidado o un cartdn para crearse una armadura.

e Cuando alguien ve ejércitos en vez de rebafios, y el mundo ve rebafios, hay que prestarle an-
teojos al mundo.

e Los que no comparten el mundo con un amigo como Sancho, ;desconocen la diversion?

e Alavida hay que vivirla como si fuera una novela de caballeria.

e Mads vale Sanchificarse que Quijotizarse.

¢ La fantasia es una verdadera pérdida de tiempo... como lo muestra el Quijote al final de sus
dias: viejo y desencantado.

e Elmundo estd perdido, no hay lugar para Quijotes.

Reflexién:

Alentamos con este ejercicio a pensar la ética no como un listado de principios para colgar en un
cuadro, sino un principio de accién: la reflexién sobre la moral. Las costumbres que sostenemos
colectivamente pueden ser muy variadas segun las culturas, religiones, ideologias politicas, etc. Se

trata de preguntarle a nuestras ideas qué piensan de nuestras acciones y hacerlo colectivamente.
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ACTIVIDAD CENTRAL
PALABRAS ALEATORIAS

Esta actividad permite expresar desde el juego —de improvisar con palabras e imdgenes— cdmo nos sen-
timos sin necesariamente abundar en informacidn sobre circunstancias de nuestra vida. Estimula nues-
tra capacidad de enriquecer nuestro lenguaje desde la creacién de imdgenes con palabras que nombran
ideas tanto como materialidades. Introduce la nocidn de lenguaje connotativo que se caracteriza por ser
un tipo de lenguaje subjetivo, muy dependiente del contexto y cuyo objetivo es transmitir sentimientos
y emociones. Salir de la literalidad de lo denotativo para jugar con las connotaciones simbdlicas en el
lenguaje. Permite descubrir palabras diversas y sus combinaciones para construir formas de expresién

mds ricas explorando el decir de manera atractiva.

Objetivos:

e Entrar en confianza desde un uso diferente del lenguaje.

e Generar asociaciones y conexiones libres entre dos 0 mas palabras para descubrir imdgenes
internas.

e Introducir el juego de azar para romper con el pensamiento légico.

e Perder el miedo a expresar nuestros sentimientos.

e Romper el hielo en la presentacidn social de nosotros mismos.

Desarrollo (opcion 1): «Palabras aleatorias para hacer una presentacion personal»
Lo primero que se hace es instar a los/las participantes a que elijan dos palabras al azar. Una de
ellas debe representar una cosa tangible. Por ejemplo, si una palabra es «infancia», la otra deberifa

ser algo como «palangana», si una es «felicidad», la otra puede ser «termo». Se estimula a las perso-

1 84



nas que elijan palabras sustantivos sobre los objetos y materialidades que tienen alrededor: banco,
marco, techo, silla, flecos, luz, calle, etc., y también otras abstractas de alguna idea o concepto que
tengan cerca en la cabeza: justicia, exclusién, dolor, feminismo, infancia, etc. Se brinda un momento
para que el grupo piense las palabras.

Luego se chequea que las palabras estén bien elegidas pidiéndoles a algunos participantes que
digan sus palabras. Sugerimos que quien facilita se pare en el centro de la ronda y sefiale al azar dos
o0 tres personas, preguntando sucesivamente «;Cudles son sus palabras?». Si alglin participante no
respetd correctamente la consigna, se brinda un momento para que corrija sus palabras.

Seguidamente, el facilitador le pide a cada participante que se conecte con cémo se siente y escri-
ba una frase usando las dos palabras elegidas. La frase debe respetar la siguiente estructura «Hola,
soy... (nombre de pila) y me siento como... (usar las dos palabras elegidas sin cambiarlas, aunque
cueste armar la frase y quede algo que parezca absurdo en su significado)». En este punto, el facilita-
dor da un ejemplo y aclara que deben usar las dos palabras para indicar cémo se sienten realmente,
ya sea bien o mal. Por ejemplo: si las palabras eran «luz» y «palangana», puede haber dos versiones:
«Me llamo Juana, y me siento como una palangana desbordante de luz» o «Me siento como una pa-
langana dada vuelta en la que no puede ingresar la luz».

Se sugiere luego armar rondas de no mds de 10 personas, marcar un comienzo y que cada parti-
cipante diga su frase sin sumar comentarios a cada una. El facilitador marca un comienzo y un final
y luego se comparte la experiencia. ;Qué sentimos escuchando a nuestros compaferos? ;Sabemos
mas de ellos después de escucharlos? ;{Nos sentimos identificados con alguna frase escuchada? ;Qué
cambiaria en nuestra cultura en general al conocer a personas desconocidas desde este juego?

Esta actividad puede hacerse sola hasta aca o continuar con «Relato de un crimen».



RELATO DE UN CRIMEN

Este juego nos introduce en la escritura colaborativa e hipertextual. Se trata de relatos ficcionales
que parten de palabras que han encontrado significativas las personas en el juego «Palabras aleato-
rias». Puede hacerse solo, pero que también da comienzo a «Relatos de un crimen». El juego alude
a la supresién del control racional en la composicion del relato, lo que posibilita la plena libertad
en la asociacién de imdgenes y colores que proceden directamente del subconsciente de los parti-
cipantes. La actividad ayuda a la toma de decisiones, la identificacidon con otros, y especialmente
a entender los tiempos de la accién colaborativa y a mediar desde la accidén ludica las tensiones de

la misma.

Desarrollo:

El facilitador da inicio a la actividad de «Palabras aleatorias» que se hace completa hasta las rondas
de compartir.

Luego, vuelve a organizar subgrupos de cuatro o cinco personas. Cada grupo elige un coordina-
dor/a que tome nota de lo que escriban juntos, cuide los tiempos y luego lea la produccién en una
puesta en comun. Cada persona comparte en grupo sus dos palabras de «Palabras aleatorias» (no la
frase). Cada grupo a partir de alli debe quedarse solo con tres de ellas.

Luego, se propone que con esas tres palabras armen tres o cuatro frases que compongan un breve
relato sobre un crimen. No se trata de contarlo todo, sino de suponer que ese breve texto es la con-
tratapa del libro para atraer al lector sobre el clima del asunto. Cada frase aportada debe contener al
menos dos de las tres palabras elegidas por el grupo. El participante coordinador las va anotando en
una hojay luego se escribe el parrafo que resulta de haber combinado dos o tres con algunas modifi-
caciones o introduccion de conectores para encontrar un sentido. Por Ultimo, el facilitador propone

que cada grupo elija un titulo para el relato.
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En este momento el facilitador puede introducir una o dos frases, o palabras o incluso un bre-
ve texto para que el relato de un crimen aluda a alguna tematica. Pero es importante hacerlo
en este momento y nunca en el inicio para no introducir elementos racionales en la escritura
fantastica o ficcional.

Ejemplo: si las palabras del grupo fueran: sombrero, ola y satisfaccién, proponemos el siguiente
relato en tres frases de los participantes:

«La satisfaccién habia muerto para siempre en la ola de violencias que desatd el crimen».

«El sombrero con gotas de sangre coagulada colgaba impertérrito en el perchero, para la satisfac-
cién eterna del asesino».

«.O mejor arrojar el sombrero a las olas y vivir para siempre en paz?».

Observar las combinaciones en ellas. Supongamos que seguidamente el facilitador introduce un
breve texto o reflexién sobre el tema consumos problematicos de jévenes y su conexién con el
narcotrafico en el Barrio Mugica, Buenos Aires, Argentina. A partir de esto, pide mantener la mayor
parte del relato, pero orientando al tema como se ve en el siguiente ejemplo:

«La satisfaccién de los jévenes en Barrio Mugica habia muerto para siempre en la ola de violencias
que desatd el crimen organizado por los narcos».

«El sombrero con gotas de sangre coagulada colgaba impertérrito en el perchero, para la satisfac-
Cién eterna del dealer asesino».

«¢Arrojard el asesino el sombrero a las olas del mary vivird encubierto por una comunidad muda?

(O seran los jévenes vulnerables al consumo los primeros en tomar conciencia sobre cdmo sanary
acorralar con denuncias al crimen organizado?».

Finalmente, en plenario, cada grupo debera compartir con el resto las escrituras colaborativas rea-
lizadas (titulo y un breve parrafo del relato). La lectura de cada relato se puede acompafiar con una
breve presentacion en la que un integrante de grupo sea el narrador y el resto de los participantes
acuerden dos escenas corporales (movimientos, no palabras) para representar el relato. Se sugiere
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dividir el relato en dos partes y elegir una imagen para representar a cada una. Ademas, esta pe-
quefa performance se puede acompafar con musica de fondo incidental (en vivo o grabada), para

cargar de emotividad a la presentacion.

Sugerencia:

Para un mejor desarrollo de la actividad, sugerimos que se den las consignas de a una por vez. Es
decir, entregar la informacidn en el paso a paso, aunque las personas no sepan cémo seguir. Asi ha-
bra sorpresa cada vez, motivacién y podran concentrarse en la accidon puntual sin esfuerzo. De este

modo, estaremos realmente incentivando el trabajo creativo.

Variante 1:
Sumar una palabra de alguna tematica a trabajar por grupo e indicar que esa nueva palabra debe

servir para descubrir la pista que lleva al asesino.

Variante 2: «Presentaciéon de un emprendimiento exitoso»

Se trata de la misma dindmica, solo que aplicada a la presentacién de un caso de emprendimiento
exitoso. El facilitador propone crear con las tres palabras de cada grupo un negocio o emprendi-
miento exitoso.

Variante 3: emprendedurismo

Sumar una palabra relativa a la tematica emprendedurismo como: planificacion, evaluacion de re-
sultados, impacto, proyecto de vida, fracaso, suefios, confianza, autoestima, riesgo etc. También
pueden buscarse en Google frases de emprendedores y entregar dos por grupo para que elijan dos

o tres palabras mas para definir un titulo al libro sobre emprendedurismo.
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CREACION COLECTIVA

CREACIONES COLECTIVAS DE CIERRE: ESCRITURAS

Entornos creativos propone siempre finalizar las actividades con breves creaciones o simples perfor-

mances o acciones poéticas donde nos permitimos experimentar, en tan solo horas, algo del proceso

creativo de los artistas, que es su resultado final. Se trata de un trabajo de edicién realizado con un

ensamble de las producciones efectuadas a lo largo de la jornada. El fin es compilarlas y editarlas para

que queden integradas en una produccion poética colectiva que capitalice lo hecho como cierre de la

jornada de manera creativa. Es un momento clave en el posicionamiento en pos de la democratizacion

del acceso al derecho a crear como algo.

Objetivos:

Crear breves piezas que integren escrituras colaborativas, acciones corporales, actorales, so-
norasy visuales.

Experimentar breves creaciones dramaturgicas con el ensamble de diversos juegos.
Componer colectivamente estructuras compositivas desde la expresion improvisada en pe-
quefias ALC previas.

Generar en los participantes la capacidad de armar estructuras ldgicas.

Vincular contenidos expresivos diversos que involucren las emociones con contenidos temati-
cos que se quieran trabajar otorgandoles sentido desde el conocimiento experiencial.
Experimentar la comprensién de procesos colaborativos en diversidad, mediacion de tensio-
nes y escucha activa.

Materializar procesos creativos creando piezas para construir conocimientos desde un giro

corporal, emocional y social en los aprendizajes.
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Esta produccidn tiene por finalidad crear una pieza de creacidn colectiva ensamblando una selec-
cién de testimonios y expresiones obtenidos en algunas de las actividades lddico-creativas realiza-
das durante la jornada. La creacidn integrara escrituras colaborativas, acciones corporales, actora-
les, sonoras y visuales, para la composicidn de una performance final como actividad de cierre.

En este momento se puede comprender cémo se pasa de la improvisacién aislada en diferentes
momentos del taller al proceso posterior de composicién que integra diferentes elementos y arma
sistemas de sentido con unidades sueltas. Esto resulta clave para entender procesos colaborativos
en diversidad, mediacién de tensiones, escucha, priorizacidon de contenidos, ritualizacién de momen-
tos y estrategias para encarnar aprendizajes de gran valor porque son complejos. Ademas —y no es
un logro menor-, las poéticas corporales y textuales conllevan una valoracién de la diversidad de

opiniones vertidas sobre las tematicas tratadas en el taller.

Textos componentes de la performance final:
Se seleccionan breves fragmentos/frases de las distintas ALC realizadas en el transcurso de la ca-
pacitacién, como «Abrir una puerta», «Clasificados de la transformacién», el personaje construido en

el umbral «Pasaporte del alma», «Digo si, digo no», «Vivir sin miedo».

Desarrollo para armar los textos de la produccién poética colectiva:

Para confeccionar la produccidn poética, se propone la seleccidn de breves fragmentos de los
textos trabajados y palabras sugeridas. Los textos seleccionados seran intercalados atendiendo al
ritmo, a la concordancia o contraste de los contenidos y a su musicalidad o cadencia.

Es importante lograr en la edicién que se intercalen testimonios y frase de diferente origen. Se

recomienda usar frases de diferentes umbrales o juegos centrales también.
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Performance final:

Resultara de ensamblar textos, movimientos y un colchén sonoro en vivo o grabado.

Es enorme el material que se logra cuando se trabaja una planificacién con varios juegos y todos
pueden usarse para este resultado final. Se puede ir de menos a mas: por ejemplo, elegir hacer solo
la produccién de textos de varios umbrales con un fondo musical y cerrar con eso o usar ese texto
combinado con el material de movimiento o actuaciones seleccionadas de otras actividades.

Se sugiere acompanfar los textos y las acciones corporales con un colchdn sonoro que funcione
como trasfondo. Puede ser una grabacion o usar instrumentos musicales en vivo.

También es muy interesante integrar las imagenes de pinturas como «Automatismo» o «Persona-
jes absurdos», que constituyen una suerte de puesta o escenografia que ya tienen potencialmente
capacidad de interactuar con los actores. En la medida que el facilitador va entrenando su capacidad
de poner en escena estas creaciones podr3, a su vez, integrar al publico con preguntas y reflexiones.

Las ALC usadas para evaluar son ideales para ello.

Armado de equipo cocreador:

Es importante distribuir la organizacién de la actividad final entre los facilitadores y/o entre algu-
nos participantes del taller. Por un lado, la seleccidén y edicidn de textos; por el otro, la distribucién
de los roles en la performance final. Es decir, algunos participantes ocupardn el rol de lectura de
textos y otros el de la ejecucidn de las acciones de movimiento, otros la sonorizacién grabada o
en vivo.

El facilitador tomara decisiones sobre la cantidad de lectores, cantidad de actores en escena
o intérpretes sonoros en funcidn de la cantidad de participantes que el taller tenga. Ademas, es
conveniente que un facilitador del taller sea responsable de preparar a los lectores y que otro
se ocupe de transmitir la consigna de accidn corporal en el espacio y ordenar a los intérpretes

en la accidn.
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A modo orientador, para dos minutos de performance sugerimos la seleccidn de 25 a 30 frag-
mentos que funcionaran como versos de la creacién poética. Ademas, recomendamos ir recolec-
tando, de cada juego, durante el taller, aquellas piezas que vayan resultando interesantes para la
creacion final.

Esta tarea de administrar espacios, materiales, luces y oscuridad, objetos, actores y tiempos no es
un tema menor, sino clave para el buen resultado final.

Una obra creativa es también un acto de administracion de recursos donde, como menos es mds,
se hace necesaria una mirada estratégica, y para ello una capacidad de tomar decisiones con flexi-
bilidad y soltura tomando riesgos y saliendo de la zona de confort. Cada pieza lograda deberd verse

como una accién estética respaldada por el backstage de un pequefio proceso de produccion.
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CREACION COLECTIVA

CORO GRIEGO

En el antiguo teatro griego existia un coro con una funcidn particular: constituia el dmbito de reflexién a

las acciones del protagonista y antagonista, comentaba la accién advirtiendo al publico sobre el destino

de los actores guiando un aprendizaje mds alld de la obra. Esta actividad permite desarrollar opiniones

sobre alguna temdtica indicando demandas y reflexiones a los posibles actores clave de esa temdtica y

logrando nuevas conexiones sobre temas vinculados a ella. Motiva a seguir aprendiendo, dando lugar a

comprender un contenido en una profundidad mds compleja.

Objetivos:

Ampliar el campo de temas de cualquier contenido.

Identificar actores clave en temdticas que nos interese abordar.

Manifestar las opiniones sin clichés o frases preconstruidas.

Indagar en el campo emocional y empdtico de las opiniones propias y ajenas.
Aplicar conceptos aprendidos sobre alguna tematica.

Habilitar la escucha sin prejuicios.

Motivar nuestro compromiso personal y nuestra mirada critica sobre un tema.

Desarrollo:

Luego de haber abordado un tema en particular, la persona que facilita invita al grupo a elegir

cuatro actores sociales claves relacionados a la tematica abordada. Luego se invita a los participan-

tes a pensarse como un coro griego y realizar preguntas dirigidas a los actores sociales elegidos; las

preguntas deben iniciar con la siguiente estructura:
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(Qué le pedirias a...?
;Qué le prometerias a...?
(Qué le aconsejarias a...?

(Qué le susurrarias al oido a...?

Ejemplos orientadores

Ejemplo 1

En una clase de Educacién Sexual Integral se trabaja sobre el derecho a la salud. El/la facilitador/a
identifica posibles actores sobre alguna tematica y estimula que el grupo acuerde qué personas, ac-
tores sociales o personajes trabajaran. Luego, va pasando una a una las preguntas. También puede,
anticipadamente, vincular pregunta y actor social:

(Qué le pedirias a la trabajadora de la salud como joven?

;Qué le prometerias a tu profe que te habla sobre conocer y defender tus derechos?

(Qué le aconsejarias a un compafero para que conozca sus derechos?

(Qué le susurrarias al oido a un compafero/a que a tu entender no cuida su salud?

Ejemplo 2:

El/la facilitador/a hace un resumen de lo visto en la clase de Educacidn Sexual Integral con eje te-
matico en derechos a la salud y expone una situacidn o problematica generada en ese contexto. Por
ejemplo, una alumna queda embarazada y no sabe qué hacer. Segun lo visto en clase:

(Qué le pedirias?

;Qué le prometerias?

(Qué le aconsejarias?

(Qué le susurrarias al oido?
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Sugerencia:

Este juego puede identificar, alrededor de una tematica, actores diferentes para «pedir-prome-
ter-aconsejar-susurrar» y otros para recibir en la forma de pares. Por ejemplo:

Si hablamos de bullying:

(Qué le pide un alumno que lo sufre a su companero de aula?

(Qué le aconseja la directora al familiar de la victima?

(Qué le promete el padre del agresor al gabinete de orientacion escolar?

(Qué le susurra al oido el policia de la cuadra a la victima?
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CIERRE / EVALUACION CREATIVA

ANTES PENSABA... AHORA PIENSO

Esta estrategia de evaluacidn de aprendizajes ayuda a los/las participantes a reflexionar sobre cémo
pudo haber cambiado algtin aspecto de su manera de pensar a raiz de tratar alguna temadtica desde las
ALC. ¢Ha aparecido algo nuevo en el propio pensar o en la forma de expresarnos? Explorar los trdnsitos

entre el antes y el después de la actividad.

Desarrollo:

La persona que facilita les pide a los/las participantes que escriban en una hoja o que completen
en voz alta la frase: «Antes pensaba... Ahora pienso...» con relacién al tema o contenido trabajado.

Es una dindmica que podria ser util a la hora de consolidar nuevos aprendizajes y para que el
grupo de participantes tenga la oportunidad de identificar sus nuevas comprensiones, opiniones
y creencias. Ademas, invita a fortalecer el desarrollo de las habilidades de razonar, reconocer la
causay efecto de las relaciones, asi como examinar y explicitar cémo y por qué sus pensamientos

han cambiado.
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CIERRE / EVALUACION CREATIVA

PREGUNTAS PROVOCADORAS

Esta es una actividad metacognitiva de cierre que permite indagar reflexivamente mediante la construc-
cion de preguntas abiertas. Entrena la capacidad de elaborar preguntas abiertas y descubre la riqueza
de pensamiento que promueve convertir nuestras afirmaciones en preguntas. Siguiendo a Alejandra
Kamiya®, «Algunas respuestas llegan solo para obligarnos a una pregunta, y cuando hacen click una
contra otra, hay en ese infimo sonido una clave para toda la paz del mundo»; esta sensacion flota entre

los participantes luego de esta evaluacion creativa y colaborativa.

Objetivos:

e Fortalecer el desarrollo de preguntas que promueven el pensamiento y la indagacién fuera de
lo «politicamente correcto».

e Expresar pensamientos con mayor libertad ejercitando el aprendizaje por preguntas.

e Intercambiar ideas diferentes con mayor capacidad de escucha.

e Abordar la complejidad y profundidad de un tema tejiendo ideas diversas y complemen-
tarias.

e Armar una variada lista de preguntas sobre un tdpico y, a través de ellas, mayor amplitud y
multidimensionalidad de miradas sobre el mismo.

e Incentivar la curiosidad sobre la manera de pensar de los otros.

¢ Inhibir el juicio critico que impide expresar nuestras opiniones «porque no sabemos lo

suficiente».

48. En Los drboles caidos también son el bosque.
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Desarrollo:

A partir de una actividad ludica donde se ha planteado una experiencia y abordado alguna tema-
tica, se invita a todo el grupo a completar el sentido de estas preguntas en orden, una por una, en
relacién al temay vivencia.

(Porqué...?
;Qué diferencia habria si...?
¢Cémo...?
¢Cémo seriasi...?
(Cudles son las razones...?
Supdnganse que... ;...?
(Ysi..?
;Qué ocurriria si supiéramos...?
¢(Cudl es el propdsito de...?
(Qué cambiaria si...?

Los participantes completan las preguntas desde el disparador. Es una actividad que permite hacer
un rapido plenario de ideas con una forma agil de participacidn.

Se recomienda trabajar con todo el grupo. Una vez que los participantes le tomaron la mano a la
estrategia de expresar ideas con preguntas, se los puede hacer trabajar en pequefios grupos para
profundizar el debate desde las ideas que las preguntas plantearon.

La actividad permite ahondar en una investigacion, apoyar el desarrollo de una discusién particu-
lar, conocer la informacién que precisan los/as participantes, ampliar y profundizar el pensamiento,
alentando la curiosidad y aumentando la motivacidn para indagar sobre un determinado tdpico y ge-
nerar un sentido de amplitud sobre el tema. Ademas, puede ser usada para reconocer cémo el cono-
cimiento que adquirieron los ayuda a crear preguntas mas interesantes. También puede ser utilizada
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mas de una vez en un trayecto formativo para ayudar a una clase a hacer visible la evolucidn que han
tenido los estudiantes con respecto a la lista de preguntas sobre el tema en un determinado tiempo.

Las preguntas pueden ser presentadas de manera oral o escritas. Sugerimos la oralidad.

Tips para el facilitador:

Luego de la experiencia de facilitar el juego:

(Qué nuevas ideas tienen acerca del tema, concepto o experiencia que no tenian antes?
Elijan una o mds preguntas provocadoras para discutir durante unos minutos en subgrupos.

Escriban una lista de 12 preguntas provocadoras nuevas acerca de un tépico, concepto o experiencia.
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CIERRE/ EVALUACION CREATIVA
{QUE SENTI? ;:QUE APRENDI?

Es la mds simple, pero también la mds rica de las evaluaciones creativas, porque integra muy bien la
razén desde la emocidn. Es decir, el aprendizaje emocional se pone en centro de una actividad de cierre
para indagar acerca de las sensaciones vividas y también para hacer conscientes los aprendizajes alcan-
zados durante la actividad central.

Objetivos:

e Conectarnos con nuestras percepciones, emociones y sentimientos durante la ALC.

e Deteccién de aprendizajes tempranos que luego quieran profundizarse.

e Capturar metaforas para arrojar luz sobre otras experiencias desde lo vivido y trasladar apren-
dizajes a otros campos del pensary el hacer.

Desarrollo:

La persona que facilita realiza las siguientes preguntas al grupo: «;Qué sentimos? ;Qué aprendi-
mos?», dando un tiempo para cada una. La primera se encuentra orientada a rescatar las emociones
vivenciadas durante la actividad, mientras que la segunda tiene que ver con poder hacer conscientes
aquellos nuevos aprendizajes adquiridos.

Es importante enunciar y dar tiempo a cada pregunta para luego hacer lugar al desarrollo y a la
socializacion de las respuestas del grupo.

También se puede ahondar en otras preguntas relacionadas: «Esto que aprendimos, ;qué podria
tener que ver con...? (escuela, barrio, familia, aula, o x contenido de interés)» o «Esto que sentimos,
¢cémo lo podemos trasladar a otras acciones que hacemos en el aula, en el barrio... ?».

Las preguntas pueden ser socializadas de manera oral o escritas en papel.
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Cuerpo y emocion para el aprendizaje colaborativo

RECOMENDACIONES PARA LA PRACTICA LUDICA

Hasta acd hemos visto qué son las actividades lddico-creativas y hemos presentado 31 de ellas
en detalle. Ahora, entonces, veamos qué debemos tener en cuenta para llevarlas a cabo. Por eso, a

continuacién proponemos algunos aspectos fundamentales a considerar:

1. Comprension de la secuencia didactica de la planificacién (tres momentos)

La planificacidn es el mapa de accidn estratégico de la implementacidn. Tener en claro los tres
momentos de la secuencia didactica planificada (con cada juego elegido para cada momento) nos
permitird movernos fluidamente de actividad a actividad, teniendo una perspectiva general de la
clase. Estos tres momentos son:

e Preparacién del medio para: umbral y actividad corporal

e Desarrollo de la tematica: actividad central

e Reflexion sobre la practica realizada: cierre/evaluacién creativa

Ya sea de forma virtual o presencial, estos tres momentos ordenan y direccionan tanto el conteni-
do que desarrollamos como el tipo de ALC propuesta para cada momento.
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Entornos creativos

2. Preparacidn de los materiales necesarios

La preparacion de los materiales que se usaran en una ALC es algo que debe realizarse con antela-
cién. Como ya se vio, en cada una de ellas se listan los recursos necesarios. La estética que proponen
algunos materiales especificos —como es el caso de los umbrales- se suma al ritual de la propuesta.

En caso de realizar la actividad de forma virtual, hay que tener preparados los videos instructivos
o imagenes que se van a compartir. Ademds, como se menciond anteriormente, es estratégico pro-
poner un texto atrayente que encabece e invite a cada actividad. Este texto también se convierte en

un material o recurso a generar previamente.

3. Regulacién de los tiempos y de la facilitacién

Es necesario medir el tiempo que se le da a cada momento. Esto precisa de un equilibrio entre
el tiempo estipulado para cada juego en la planificacién y el ritmo grupal en la resolucién de la
consigna.

Aqui, el rol del facilitador es esencial para acompanfar los tiempos orgdnicos de cada grupo y ser
una guia para optimizarlos. No hay que cortar una actividad cuando el grupo estd comenzando a
interesarse, hay que tener en cuenta también que, a veces, a los grupos les lleva un rato entender la
dindmica de la ALC, ponerse en sintonia o animarse a participar plenamente.

Cuando las actividades se hacen de forma virtual hay que prever tiempos para cada juego que se
proponga, contemplando que pueden flexibilizarse debido a las particularidades de cada estudiante
en su hogar.

4. Percepcion del clima grupal
Cada momento de la actividad requiere de una conexién con lo que sucede en el grupo. Como fa-
cilitadores ludicos ejercitamos nuestra percepcion del clima grupal. Esto nos permitird poder tomar

decisiones que beneficien al desarrollo colectivo e individual de las ALC. Es importante comprome-
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terse con la mirada y organizar al grupo durante el desarrollo de cada paso; de esta manera se podra

aprovechar al maximo cada consigna propuesta.

La interaccidn y participacidn escrita u oral es un buen termdémetro del grupo. Es importante reto-

mar sus comentarios, producciones artisticas o devoluciones e incorporarlas durante el encuentro.

5. Transmisidén de las consignas

La explicacion de la dinamica es un paso fundamental para el correcto entendimiento y desarrollo

de la actividad. Hay tres cosas importantes a tener en cuenta a la hora de explicarla:

Extensidn: sila explicacidon es muy larga corremos el riesgo de cansar y distraer a los participan-
tes. Sila explicacién es muy corta, debemos estar asumiendo una cantidad de datos necesarios
para que se la comprenda correctamente. Es importante registrar cudles son los datos funda-
mentales a explicar para que se comprenda la consigna.

Administracién: no es util abrumar de informacidn a los participantes antes de comenzar la
actividad. Es mejor ir por partes, sumando paso por paso a medida que van trabajando y cum-
pliendo las consignas. Puede obstaculizar la facilitacion si se «ensefia cdmo se juega» en lugar
de «ensefar jugando» y adelantar procesos de reflexidn, elaboracién y transferencia.
Velocidad: no es bueno explicar rapidamente, a los apurones. El ritmo ideal es el resultado del
ritmo de la ALC y del clima grupal. Conviene dedicar el tiempo que sea necesario a la explica-
cion para que se entiendan la dinamica y el objetivo de la actividad. No hay que olvidar que
mirar al grupo constantemente, lo compromete y conecta. También es bueno, cada tanto, ir
repitiendo las consignas y, al darlas, es util acompafiarlas con un ejemplo, porque se hace muy
grafico para los grupos saber qué se estd pidiendo. Ademads, rompe la timidez del inicio. Tam-
bién se puede promover una primera ronda de prueba para que no haya temor a equivocarse.

Esto ahorrara tiempo y simplificard la explicacidn. jEs mds facil entender el juego haciéndolo!
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Por ultimo, es importante remarcar que cada facilitador/a puede escribir su propio guion. El ins-
tructivo de cada actividad cuenta con la informacién clave para una implementacién exitosa. Si re-
pasamos el guion en voz alta, lo ensayamos frente al espejo o con alguien que pueda hacernos una
devolucién, mejoraremos la capacidad de transmitir las consignas. Ademas, es importante que nues-
tra explicacion incluya ejemplos, un ejemplo personal y claro puede no solo orientar a realizar la con-
signa, sino también a romper el hielo en la participacidn. Una explicacidn clara y una actitud ltdica

seductora hacen mas organica la transmision.

6. Reflexién sobre la practica: el posjuego

Cada ALC completa un ciclo propio que debe tenerse en cuenta como un proceso que solo se cum-
ple si se realiza un rescate, lo que denominamos cierre o evaluacién creativa. Este es un punto crucial
para conectarlo con capacidades desarrolladas en el juego, con conceptos que estuvieron danzan-
do, con saberes anteriores. Es la posibilidad de armar nuevas conexiones y preguntas que motiven a
seguir aprendiendo, dar lugar a pensamientos nuevos que abran resoluciones diferentes.

En la evaluacidn creativa, nuestra propia practica creativa se convierte en un campo de conoci-
mientos mdltiples por la via de la reflexidn sobre la misma practica desarrollada. Es aqui donde se
revelan relaciones claves entre los argumentos y la evidencia, los hechos y las preguntas, la creacién
individual y la creacidn colectiva.

Disponer de un tiempo para que estas relaciones desordenadas, cambiantes e interconectadas,
sucedidas alo largo de la ludica, se vuelvan visibles, ayuda a los participantes de la dindmica a cons-
truir un pensamiento auténtico. Esta instancia objetiva los aportes realizados por los participantes,
pondera ideas y preguntas propias, tiende a atraer a la discusion, al intercambio y al debate.
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:COMO PODEMOS DESARROLLAR NUESTRA ACTITUD LUDICA DESDE LA VIRTUALIDAD?

Estos tiempos nos traen el desafio de construir aprendizaje a través de celulares y computadoras.

Como mencionamos anteriormente, consideramos que al comenzar toda situacion pedagoégica -vir-

tual o presencial- debemos activar nuestra actitud ludica.

La virtualidad tiene sus cddigos y nos brinda herramientas para hacerlo. Existen plataformas de

encuentro con los y las estudiantes, como Zoom, Meet, WhatsApp, etc. Estos son nuestros espacios

de didlogo, intercambio y construccién de aprendizaje. Nos permiten estar en simultdneo con la po-

sibilidad de vernos a través de la cdmara, escucharnos activando el micréfono y escribir en el chat.

Compartimos algunas recomendaciones para optimizar su uso:

Imagen

Tener disponible la cdmara e invitar a los participantes a encenderla (por ejemplo, a través de
algun juego que lo precise).

Preparar el espacio desde el que se realizara el encuentro. Es importante contar con buena luz
y ubicar la cdmara en una posicién adecuada de manera que se pueda ver el rostro claramente.
Mirar a la cdmara es un pequefio-gran gesto de cercania en medio de tanta distancia.
Incorporar la gestualidad facial y corporal, pues el cuerpo comunica, entonces se convierte en

una invitacién a involucrarse.

Audio

Buscar un ambiente sin ruidos para que no haya interrupcidn sonora. El uso de auriculares con
micréfono colabora en la calidad del audio.

Modular al hablar para facilitar la comprensidn.

Coordinar la distribucién de la palabra, de manera que cada persona tenga un momento para
compartir y ser escuchada.



Entornos creativos

Interaccién

e Hacerrotar la palabra. Las actividades que proponemos estimulan la participacién verbal y no
verbal, eso da la posibilidad de aprovecharlas para un didlogo reciproco. Es importante que
tomar la palabra sea una invitacién y no una orden.

e Promover el uso del chat para quienes no se animan a participar verbalmente o con la cdmara.
Algunas de las evaluaciones creativas pueden realizarse por este medio. También es Util para
guardar todo lo que se escribid y retomar esa informacidn, que seguro es valiosa.

e Utilizar elementos graficos (imdgenes, emojis, etc.) para las comunicaciones que no son

verbales ni corporales.



{QUE DEBEMOS TENER EN CUENTA AL MOMENTO DE
PLANIFICAR UNA ACTIVIDAD LUDICO-CREATIVA?

Tematica a abordar en la/s actividad/es

Definir con la mayor precisién posible la tematica a abordar (puede ser un contenido

del curriculum escolar, o temas relacionados a convivencia, consumo problematico,

violencia de género, etc.).

Obijetivo de la/s actividad/es

En funcién de la tematica a abordar, definir qué se espera que el grupo realice o logre,

es decir, es lo que se espera lograr.

Grupo destinatario de la/s actividad/es

Obtener informacidn (caracteristicas, dindmica, etc.) acerca del grupo a quienes se des-

tinard la actividad nos ayudard a definir las ALC con mas precision y coherencia. Puede

tratarse de un grupo escolar, de profesionales de la salud, organizacién social, etc.

Por ejemplo:

Edad: ;son nifios? ;adolescentes? ;adultos mayores? ;Es un grupo homogéneo
o heterogéneo?

Cantidad: lo mas ajustada al nimero real.

Nivel de instruccién: ;saben escribir y leer? ;Es necesario adaptar algunas con-
signas o contenidos?

Aspecto cultural: ;Tienen costumbres, idiosincrasia o formas de comunicacién
que podrian aportar o desafiar la manera en que son repartidas las consignas?
Estado de salud y capacidad fisica: tener en cuenta algunas posibilidades y las
diferentes capacidades de los participantes para el desarrollo de las ALC.
Conocimiento entre los mismos: ;es un grupo que trabaja colectivamente o
recién se conocen? De ello dependerd el grado de compromiso y exposicién
contemplados en los juegos.

Experiencia lidica de los participantes: tener en cuenta las actividades previas como
referentes para el disefio, evitar errores cometidos, superar inconvenientes, etc.
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Espacio en el que se desarrolla la/as
actividad/es

(Se trata de un espacio abierto, cerrado, es el patio o un parque? ;Cuenta con mobilia-
rio? Conocer las dimensiones y caracteristicas del espacio es fundamental para laimple-
mentacién y la preparacidon de los materiales de las ALC.

Si se trata de un espacio virtual: ;es conveniente Zoom o Meet?

Equipo

Es necesario conocer y reunirse previamente con el equipo que llevard a cabo las activi-
dades. Asi como repasar las actividades y asignar los roles necesarios:

e Facilitador principal: es quien tiene a cargo la implementacién general de la/s
actividad/es y la implementacidn de las consignas.

e Facilitador asistente: acompafa al facilitador principal, puede implementar
actividades grupales y acompafiar al grupo en el trabajo en equipo. Ademas,
tiene la tarea de registrar y observar al grupo.

® Produccidn:realizalatareadealistarlosrecursosnecesarios, tanto previamente
como durante el taller. Ademas, es quien facilita la musica o video —si hubiera—
y el control de los tiempos.
Si bien de acuerdo a la cantidad de participantes podremos establecer la cantidad de
personas que necesitamos en nuestro equipo, los roles mencionados deben estar ideal-
mente cubiertos por una persona diferente.

Recursos materiales

Se trata de todos los materiales necesarios para cada una de las ALC (ver instructivos
en paginas anteriores).
Ademas, de acuerdo a la actividad, se puede afadir audio, micréfono, parlante, musica, etc.
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Entornos creativos

PRESENTACION DE EVALUACIONES

Entornos Creativos completa cada taller dando un breve momento a la evaluacién de los aprendi-
zajes. La metodologia ludica propone:

1. Una valoracidn de los procesos de evaluacidon o metacognicién entendida como la capacidad

de pensar, reflexionar y evaluar nuestro propio proceso de aprendizaje.

2. Lavaloracidn de la evaluacién desde una mirada critica de los procedimientos ordinarios de la

evaluacidn tradicional.

Nos hemos inspirado en las consideraciones de Perrenoud# sobre la necesidad de evitar [dgicas de
seleccion, categorizacion y discriminacion —en un sentido amplio—, homogeneizacion y negacion de
las diversidades, reproduciendo y naturalizando ideas de éxito y fracaso escolar®°.

Como alternativa a esto implementamos, al cerrar cada intervencidn de la metodologia y didactica,
breves dinamicas formativas y participativas de evaluacién que promueven en cada taller un espacio
de reconocimiento de saberes adquiridos y de identificacién de aquellos por adquirir en un clima de
afecto y soltura para el andlisis critico.

A su vez, para darle consistencia y coherencia a este espiritu, sobre el final del trayecto formativo
completo pedimos a docentes y otros profesionales formados que completen una guia de evalua-
cién sobre nuestra metodologia y didactica Entornos Creativos.

Hacemos esto porque creemos que las practicas que promovemos crean espacios de transforma-
cién, y para ello tenemos que buscar sistematicamente aprendizajes compartidos que respalden y

acrediten entre muchos estos caminos disruptivos.

49. Philippe Perrenoud es un socidlogo suizo reconocido por su amplio trabajo en el drea pedagdgica de la ensefianza. Si
bien estudid sociologia y su formacidn gira en torno a esta rama de las ciencias sociales, se ha dedicado a desarrollar teorias
e ideas sobre la educacién y cémo mejorar la ensefianza dentro y fuera del aula.

50. Perrenoud, Philippe. La evaluacién de los alumnos. Colihue. Buenos Aires. 2008.
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Cuerpo y emocion para el aprendizaje colaborativo

Como la innovacién requiere sumar escala, nos hemos adherido a los criterios de Inner Develop-
ments Goals®', que estan en el mundo valorando aquellos logros subjetivos, incipientes, internos y
menos visibles, mas alld de los deseables logros instrumentales.

En conclusion, promover la invencidn, innovacion y creatividad pedagdgica requiere promover la
evaluacién permanente de manera critica y disfrutable para cimentar un camino de transformacién
propio y de otros.

A modo de ejemplo, la siguiente evaluacién corresponde a la Diplomatura en Actividades Ludi-
co-Creativas Aplicadas al Abordaje de Consumos Problematicos 2023. Se trata de una diplomatura
universitaria con certificacion de la Universidad de San Isidro, de 80 horas con encuentros virtuales
y presenciales compartidos con la comunidad terapéutica de pacientes de Juntos Podemos en una
de las sedes de Crear Vale la Pena.

El trayecto formativo, que contd con 28 participantes entre docentes, profesionales de la salud,
referentes de organizaciones sociales y trabajadores comunitarios, consté de cinco médulos: 1) El
juego creativo para ser-hacer y relacionarnos; 2) Légicas de consumo y representaciones sociales;
3) Psicopatologia de la adiccién; 4) Escucha y culturas de cuidado; 5) Puesta en escena de un en-

torno creativo.

51. Mds informacidén en: Inner Development Goals.



EVALUACION GLOBAL DEL TALLER

Muy satisfactorio

100%

\//

B

CATEGORIAS DE ANALISIS: INNER DEVELOPMENT GOALS

Tomando en cuenta 5 dimensiones* se evaluo el impacto de la Diplomatura sobre en el
desarrollo de las habilidades socioemocionales en los/as participantes de la misma

SER - Relacién con uno mismo

PENSAR - Habilidades cognitivas

RELACIONARSE - Cuidado de los otros y del entorno
COLABORAR - Habilidades sociales

ACTUAR - Motor de cambio - hacer diferente

*https://www.innerdevelopmentgoals.org/framework




SER: Concentracion

¢El ambiente en el que se desarrolld el taller cred una mejor predisposicion para el trabajo
(concentracidn-disponibilidad)?
Totalmente de acuerdo 75%
En acuerdo
25%
SER: Autoestima

¢El ambiente en el que se desarroll6 el taller me permitié descubrir que tengo cosas
valiosas para decir y compartir o que hay cosas que sé hacer y que no me habia dado
cuenta?

En acuerdo
16,67%

Totalmente de  acuerdo
83,33%




PENSAR: Pensamiento critico

¢El ambiente en el que se desarrolld el taller me sentir mds comodo para proponer mis
ideas, volver a mirar algo que sabia, descubrir algo nuevo?

Ni en acuerdo ni en desacuerdo
16,67%

Totalmente de acuerdo
83,33%

PEN Construir sentido

¢El ambiente en el que se desarrolld el taller me permitié darme cuenta que mis aportes
individuales construyeron algo mas grande de lo que fui parte?

En desacuerdo
8,33%

Ni en acuerdo ni en desacuerdo
8,33%

Totalmente de  acuerdo
58,33%

En acuerdo
25%




RELACIONARSE: Afectividad

¢El ambiente en el que se desarrolld el taller ayudd a mejorar el vinculo interpersonal
desde la empatia y el bienestar colectivo?

Totalmente  de  acuerdo
83,33%

En acuerdo
16,67%

RELACIONARSE: Escucha activa

¢El ambiente en el que se desarrolld el taller me permitié abrirme para conectar,
escuchar y comprender mejor a otros?

Totalmente de  acuerdo
66,67%

En acuerdo
33,33%




COLABORAR: Inclusion

¢El ambiente en el que se desarrolld el taller contribuyé a integrarme en diversidad con
otras personas?

Totalmente de acuerdo 75% En acuerdo
25%

COLABORAR: Comunicacion

¢El ambiente en el que se desarrolld el taller me ayudd a poder contar algunas cosas
gue me pasan, cdmo me siento, compartir algunas de mis ideas y escuchar las de
otros?

Totalmente de  acuerdo
58,33%

En acuerdo
41,67%




Al R: Pensamiento positivo

¢El ambiente en el que se desarroll6 el taller me hizo sentir que més alla de la situacion
en la que me encuentro hoy, mi vida puede ser mejor?

Ni en acuerdo ni en desacuerdo
16,67%
Totalmente de  acuerdo
66,67%
En acuerdo
16,67%

ACTUAR: Disfrute

¢El ambiente en el que se desarrollo el taller me permitié que me conecte con mi
capacidad creativa?

Totalmente de  acuerdo En acuerdo
66,67% 33,33%
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Federico Segura®

En este capitulo intentaremos tomar los conceptos mas relevantes de la metodologia y didactica
de Entornos Creativos para redefinirlos de manera sintética y convertirlos en operativos. Es decir,
mostrar qué son y cdmo podrian aplicarse estos conceptos puntuales tomados del campo del arte,
la psicologia, la filosofia y la salud a las actividades ltdico-creativas.

Cuando una ALC «funciona bien» veremos que las personas y grupos a quienes acompafiamos lo-
gran transformar sus problemadticas y/o incorporar aprendizajes de manera segura y efectiva. Entre-
narse en estos conceptos actuara en favor del buen funcionamiento, que es altamente dependiente
del facilitador que lo guia, es decir, de la habilidad y experiencia de quien proponga la actividad.

52. Federico Segura es artista escénico, médico, arteterapeuta y mediador artistico. Inicié sus estudios de grado en psi-
cologia con beca de excelencia académica en la Universidad Catdlica Argentina. Completd la carrera de medicina en la
Universidad Austral con diploma de honor. Luego de su paso por las residencias de clinica médica del Hospital Universitario
Austral y de salud mental infanto-juvenil del Hospital Elizalde (ex Casa Cuna), completd su formacién como arteterapeuta
y mediador artistico en el Institut National d’Expression, de Création, d’Art et Thérapie (INECAT) de Parfs, dirigido por
Jean-Pierre Klein. Artista escénico autodidacta formado en musica, piano, técnica vocal, comedia musical, hip-hop y danza
contempordnea, es reconocido por las obras de danza-teatro Click de Compafia Uno y Préfuga —de la cual es también au-
tor- por el Festival de Danza Contempordnea de Buenos Aires, Factoria en Danza, Prodanza y por el Instituto Nacional del
Teatro. Se desempefid como arteterapeuta en el drea de Cuidados Paliativos del Hospital Italiano de Buenos Aires y lo hace
actualmente en el drea de Psiquiatria Infanto-Juvenil del Hospital Universitario Austral.

Ademads de en los sectores artistico y sanitario, acumula experiencia en los campos educativos y sociales, particularmente
habiendo trabajado para Pilgrims’ College y Fundacién Crear Vale la Pena bajo la direccién de Inés Sanguinetti. Es fundador
de Artis, proyecto independiente desde donde brinda servicios psicoterapéuticos individuales y grupales, como también
talleres de mediacidn artistica para instituciones publicas y privadas. Participa del desarrollo académico del campo del arte-
terapia en Argentina como miembro del Capitulo Arte y Salud de APSA, con el que escribié el libro Arte y Salud. Apuntes sobre
teoria y clinica, y como docente de la Diplomatura en Salud Mental para la Internacién Pedidtrica de la Universidad Austral.
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«El taller me permitié entender de
otra manera las estrategias ludicas y
siento que realmente estdn enfoca-
das al bienestar».

Participante de formacién
latinoamericana

Entornos creativos

El encuentro con el otro, propiciado desde el juego y la experiencia sensible, es el gran propdsito de
Entornos Creativos como practica social integradora. Su punto de partida es el arte como accién que
organiza, moviliza y genera un redescubrimiento personal desde conectar potencialidades persona-
les y campos simbdlicos para crear algo que no estaba alli.

Experimentar estas actividades tiene como resultado el bienestar psicoldgico y subjetivo, la conec-
tividad social y la sensacidn de que ese espacio y tiempo ha quedado dotado de sentidos comparti-
dos que antes no tenia.

Para ser algo juntos en cualquier institucidn necesitamos personas que se quieran y cuiden, que
se valoren y respeten, que se comprendan. Para esto proponemos las ALC, donde la emocidn no es
juzgada y donde el orden es el resultado del reconocimiento reciproco y no de una imposicién.

Aprender a ser con otros nos permite abrirnos al reconocimiento de la subjetividad como aquella
dimensién humana donde cada ser puede reconocerse en sus habilidades, capacidades y talentos.
Sin embargo, es desde el juego que se genera la empatia con un otro, donde hay que reforzary for-
talecer nuestra implicacion personal en ser creativos y dar luz a ese tesoro encerrado o escondido en
cada uno.

La improvisacién es una invitacién a sorprendernos con algo propio y del otro al momento de
poder expresarnos en el juego. La improvisacidn y la espontaneidad siempre van de la mano, pero
no se deben confundir. La espontaneidad emocional y los impulsos interiores se capturan por la
improvisacién, pero es la formalidad de consignar el juego con indicaciones precisas lo que les brinda
su forma para que lleguen a materializarse en una creacién.

El juego permite vincularnos con nuestras emociones de manera libre y abierta. En el contexto
creativo de libertad y apertura se confunden ficcién y realidad, pero no aparecen como antagonistas.
Las ALCy el saber de los contenidos tematicos con los que se cruzan no se oponen, sino justamente
es la ficcién una manera de apropiarse de la realidad, y asi los saberes pueden ponerse al servicio de

una busqueda personal y colectiva, tanto en el campo creativo como en el social.
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Cuerpo y emocion para el aprendizaje colaborativo

El mundo de la creacién nos invita a pintar, bailar, tocar, escribir, para ir mas alla de la literalidad
de la vida donde actuamos y poder entender quiénes somos, qué nos pasa y en qué creemos. La
creacion artistica se trata de procesos vitales para expresarnos y vincularnos de otra manera con no-
sotros mismos y con los otros. Ese disfrute en diversidad se hace patente como un derecho de todos
cada vez que culmina un taller creativo.

Si podemos sentirnos cuerpos sensibles, conectados, vulnerables y descubrir en la experiencia
creativa «lo vivo» en nosotros, ;estaremos en mejores condiciones de ser artistas de nuestra propia
vida? El arte nos deja descubrir nuestro potencial creativo individual, zambullidos en espacios de
creacion colectiva.

Profundizaremos ahora en cdmo vincular estos conceptos puntuales con las ALC para comprender

los beneficios de sostenernos en su priactica.

EL ENCUENTRO CON EL OTRO
¢Qué queremos deciry por qué hablamos de encuentro? Alo largo de toda la vida, los seres humanos
nos desarrollamos Unicamente en relacién con otros. No se puede hablar de aprendizaje, salud o
transformacidn si no es en un estado de vinculo con el otro. Toda ALC partird en primer lugar de la
intencidn de favorecer este encuentro entre las personas.

Generar un encuentro no es necesariamente facil, existen muchas instancias que pueden impedir
tal cosa. La conexion entre las personas solo sucede si se dan condiciones de seguridad y algin grado
de intimidad construida, a veces teniendo que atravesar sensaciones de vergiienza o vulnerabilidad.

Para esto, los estados de confianza y desconfianza son fundamentales y definitorios. Si logramos
generar confianza, existird la posibilidad de encuentro y podremos remediar la sensacion de soledad
y permitir la comunicacidn. Si no lo logramos, primara el desencuentro con el otro y hasta podrian

generarse situaciones de temor, rechazo y distancia afectiva.
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Este concepto se trabaja especialmente en las ALC: «Miradas en ronda%», «Caminatas», «Qué
piensan los que no piensan como yo» y «Escucha profunda».

Una autora recomendable para profundizar en el tema de la conexién humana es la socidloga aca-
démica norteamericana Brené Brown. Y respecto del concepto de «el otro», sugerimos comenzar
por los filésofos existencialistas como Hegel, Husserl, Sartre o Lévinas, ademas de los psicoanalistas

Freud y Lacan.

EL GRUPO EN CREACION

Entornos Creativos también es una metodologia que se apoya principalmente en la creacién colec-
tiva (o cocreacidn) por sobre la creacion individual. Si bien existen instancias de creacién individual
en varias de las ALC, el objetivo central de todas ellas esta en favorecer la instancia de grupo en
creacion.

Durante la ejecucidn de los procesos creativos propuestos, las personas que participan de las acti-
vidades lograran —o intentaremos que logren— constituirse como grupo, en tanto que se implican
juntas en el crear. Podria decirse que la especificidad de nuestra mirada se dirige a este grupo en
creacioén y la especificidad de nuestra tarea se dirige a acompafiarlo para que logre resolver las difi-
cultades que emerjan valiéndose de sus propios recursos.

La creacidn colectiva implica una experiencia particular de conocimiento, negociacién, confronta-
cién de posiciones y didlogo con aquellos otros con los que creamos. Esta experiencia resulta parti-
cularmente rica y transformadora de la forma en que nos vinculamos entre nosotros. Se podria decir
que mientras juegan y trabajan, las personas pueden ensayar y aprender a relacionarse mejor. La
inclusidn de la creacidn artistica como objetivo favorece y permite estos ensayos y aprendizajes, al

mismo tiempo que se abre al descubrimiento del placery la belleza de hacerlo.

53. Ver los instructivos de las ALC mencionadas en el capitulo 2.

234



Cuerpo y emocion para el aprendizaje colaborativo

Este concepto se trabaja especialmente en: «Automatismo»4, «La maquina», «Palabras aleato-
rias», «Relato de un crimen» y «Coreografia con palos».

Un autor franco-argentino que se puede leer para aprender mds sobre las dindmicas de grupo y su
potencial transformador es Enrique Pichon-Riviére, pionero de la psicologia social.

SUBJETIVIDAD

Lejos de querer favorecer el hecho de que cada uno puede aislarse en su propia opinidn, este con-
cepto operativo intenta poner sobre la mesa todas las conceptualizaciones profundas en torno a la
persona humanay su singularidad. Desde los conceptos psicoldgicos de «self» a los sociopoliticos de
«identidad», deberemos tener en cuenta que aquellos individuos que atravesamos las ALC somos
sujetos, es decir, no podemos ser definidos desde el exterior como si fuésemos objetos, sino que
contamos con capacidades innatas de autodefiniciéon. Las ALC solo podran operar sus efectos trans-
formadores en tanto accionemos desde este concepto.

Sujetos de deseo en tanto reconocemos y manifestamos aquello que realmente queremos, su-
jetos de conocimiento en tanto que creamos nuestro saber y cosmovision, sujetos de derecho en
tanto autores y beneficiarios de la ley comun, sujetos creadores o simbdlicos en tanto capaces de
dar forma a distintas materias aportdndoles algo propio, que nos representa, diferencidandonos de
simples repetidores o accidentes entre estimulos y respuestas. Siempre que proponemos una ALClo
hacemos comprendiéndonos en toda nuestra subjetividad.

Este concepto se trabaja especialmente en: «Digo si, digo no»%, «Paraisos perdidos», «Antes pen-
saba, ahora pienso».

54. Ver los instructivos de las ALC mencionadas en el capitulo 2.
55. Ver los instructivos de las ALC mencionadas en el capitulo 2.
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El concepto de sujeto en relacién al sistema sociopolitico y educativo contempordneo puede ser
profundizado en la lectura del pedagogo Paulo Freire y del sociélogo Zygmunt Bauman. En cuanto
a la reflexién anterior en su relacién al sistema antropoldgico y filoséfico, podemos tomar el trabajo
de Ernst Cassirer.

LA IMPLICACION PERSONAL

Este concepto nos servird para operar las ALC sabiendo que apuntan a la transformacidn o
aprendizaje del sujeto, y que esto no podra realizarse de no construirse cierto grado de intimi-
dad compartida. Reintroducir este objetivo en los ambitos de la salud, la educacién y el trabajo
social serd de un gran valor y evitard muchas de las problematicas mencionadas en el primer
capitulo.

Histéricamente, todo aquello ligado o asociado a lo intimo (infancia, sexualidad, cuerpo, femini-
dad, entre otros) ha sido situado en el margen de lo relevante a lo social, econédmico y politico. Al
proponer una ALC, estaremos yendo a contracorriente de algunas de estas tendencias histdricas y
colocandonos en un lugar que puede resultar incdmodo o poco conocido. Sin embargo, creemos
que es solo de esta manera que podremos, justamente, operar el cambio deseado.

Intentamos recuperar el valor de la intimidad de una manera posible y dinamica, evitando, al
mismo tiempo, que compartir sea una experiencia que desdibuje las singularidades y homogenice
los grupos de manera irreversible.

Lo intimo podria definirse desde el psicoandlisis como aquello misterioso dentro nuestro o como
aquello inconsciente, dificil de acceder. Desde esta conceptualizacién, la coincidencia total de lo
intimo de un grupo es imposible, sin embargo, podemos construir espacios adecuados a ciertos
grados (mayores o menores) de intimidad compartida. Esta construccién estard dada por elemen-

tos psicoldgicos y artisticos que el facilitador propondrd a los grupos.
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Desde un punto de vista técnico, generar intimidad en una ALC sera posible mediante el concepto
de implicacién personal. Mediante el mismo, buscaremos que lo mencionado como intimo del suje-
to/grupo se vea ligado a aquellos procesos y objetos creativos-artisticos que proponen las ALC.

Estar implicado significa tener un vinculo afectivo respecto del proceso y el producto creativo; en
otras palabras, registrar repercusiones emocionales significativas en relacién a la actividad que estd
sucediendo y sentirse identificado por las acciones que se realizan. Al sujeto o al grupo en creacidén
no debe «darle lo mismo» aquello que se esta haciendo.

Las personas no tenemos la capacidad de acceder a espacios de intimidad compartida en todo
momento ni de cualquier manera. Tampoco deberiamos tener que hacerlo. La comunicacion desde
estos espacios es desafiante y sutil. El adecuado disefio y ejecucién de las ALC y talleres serd suficien-
te para una implicacién paulatina y apoyada en la produccién de formas y obras de arte. De lograrse,
los grupos e individuos podran implicarse de manera espontdnea, agil y en su justa medida.

Las ALC -y cada consigna dentro de ellas- siempre contienen facilidades y dificultades en relacién
con la motivacidon de los participantes. Es decir, cada ALC puede estar mejor o peor disefiada pen-
sando en una poblacién o evento en particular. También, los individuos y grupos pueden poseer
caracteristicas particulares que les dificulten o faciliten la implicacidn personal. En toda ocasién re-
comendamos el apoyo en los procedimientos por sobre didlogos directos y/o improvisados con las
personas en relacion con aquello que expresan. Tampoco recomendamos avanzar hacia la explora-
cién de temas de salud mental y/o a prestar ayuda mas alla de las posibilidades y herramientas que el
facilitador posea, sino la derivacién oportuna a instancias ulteriores de ayuda profesional.

Este concepto se trabaja especialmente en: «Objetos con historia»*¢, «Paraisos perdidos» y «Vivir
sin miedos».

Para explorar mas sobre las repercusiones personales que puede suscitar el proceso creativo artis-

tico, recomendamos la lectura de Cartas a un joven poeta de Reiner Maria Rilke. En relacién a las po-

56. Ver los instructivos de las ALC mencionadas en el capitulo 2.
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sibilidades y limitaciones de la comunicacién humana desde un punto de vista filoséfico, sugerimos a
Paul Ricceur; y en relacién a adquirir herramientas universales de acompafiamiento emocional, a Carl

Rogers, el psicélogo fundador del counseling.

JUEGO Y EXPERIENCIA SENSIBLE

Un concepto operativo que distingue de manera protagdnica a las ALC es la evocacion del juego
o «lo ludico» como actitud o propuesta. El juego ha sido profunda y extensamente estudiado por
distintos autores y campos, destacando su capacidad de generar apertura y exploracion sensorial,
desarrollo personal, comunicacién y conexién humana.

La inclusién de la dimensidn del cuerpo, dimensidn vital y biolégica que aporta el juego, resuelve
muchas de las trabas y tendencias a la interrupcién del proceso de aprendizaje e integracion, que en
verdad tiene su origen en los aspectos mds humanos o existenciales de las personas, y no tanto de
la inercia técnica irreflexiva de algunas de las instituciones y costumbres de nuestra sociedad actual.
En este sentido, incluir el trabajo con nuestra sensibilidad tiene la potencia de devolver la vitalidad al
sistema educativo, sanitario y social y evitar el enquistamiento en excesos de racionalidad. Las ALC
proponen una metodologia posible para este objetivo. Esta tarea del juego, intimamente asociada a
la del arte, ha sido siempre garantia y medio de aprendizaje y transformacidn para las comunidades
alo largo de toda la historia.

Por «experiencia sensible» nos referimos al estado fisico de atencidn a los estimulos corporales
captados por nuestros sentidos del mundo interno y externo. La clasificacién tradicional de los sen-
tidos -vista, oido, tacto, gusto y olfato- puede servirnos de guia. Cabria distinguir que el oido posee
una dimensidn interna en relacién al movimiento y al equilibrio, asi como también dentro del tacto
deberfamos incluir la elaboracién de la percepcién del movimiento y posicion del cuerpo en el espa-

cio a partir de los receptores de movimiento articular.
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Jugar serd, entonces, antes que nada, proponer un momento de apertura a «lo dado», que po-
dra ser transformado, es decir, permitir e incorporar la informacién sensorial y la emocionalidad
a la préctica y al trabajo propuesto en tiempo real. Las artes jugardn un papel profundamente
complementario como actividad lidica especializada en la dimensidn sensorial, ya que propon-
dran una materia concreta a la que habra que dar forma (movimiento, sonido, color, palabra,
gesto, etc.).

Este concepto se trabaja especialmente en: «Ritmos improvisados»*, «Caminatas» y «Zip, Zap,
Boing».

Para profundizar en el concepto y uso del juego como herramienta de trabajo con grupos, pro-
ponemos la lectura del libro Juegos finitos y juegos infinitos del académico norteamericano James
Carse.

EL ARTE

Junto al juego, lo que distingue particularmente a las ALC es el uso de las artes. Casi todas las pro-
puestas se originan en consignas de creacion artistica, y todo su acompafamiento se apoya en el
proceso creativo como parte de dar forma a un objeto o experiencia estética singular.

Las palabras «estética» o «belleza», en su verdadera acepcidn, refieren, no a lo predefinido exter-
namente como «lindo» por un conjunto de personas, sino a lo referente a nuestra sensibilidad, en
tanto experiencia placentera de nosotros mismos y del mundo. Entender la belleza y al arte en estos
términos es también una caracteristica central de Entornos Creativos y es uno de los factores deter-
minantes a la hora de que las ALC funcionen.

Al hablar de técnicas artisticas o lenguajes artisticos nos referimos a todas aquellas practicas cono-

cidas definidas como tales, a veces clasificables bajo los términos:

57. Ver los instructivos de las ALC mencionadas en el capitulo 2.
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e Arquitectura

e Escultura

¢ Artes visuales (pintura, dibujo, fotografia, disefio grafico, grabado, etc.)

e Mdsica

e Literatura (poesia, novela, etc.)

e Artes escénicas (danza, teatro, mimo, circo, etc.)

¢ (Cine (largometrajes, cortometrajes, series, etc.)

¢ Artes medidticas (radio, televisidn, etc.)

e CAmics

e Videojuegos

e Multimedia

e Otros (arte textil, collage, land art, instalacién, performance, etc.)

Lo que unifica a todas estas técnicas podria considerarse como la busqueda de la expresién (eti-
molégicamente definida como «presionar fuera de»; es decir, exteriorizar desde la interioridad) y la
creacidn de objetos y experiencias poéticas en vistas de una transformacion personal y social.

Por «experiencia poética» queremos hacer notar no el tipo de literatura definido como poesia, sino
el caracter profundo, conmovedor y transformador de las experiencias en cualquier arte que logran
representarnos de manera estética, ética y metafdrica.

Cuando alcanzamos la experiencia poética durante el desarrollo de una ALC, el arte ha logrado:
entrenar la creatividad, hacer sentir a los participantes, metabolizar o convertir en bello lo «proble-
matico», mostrar los deseos de transformacién proyectados al futuro, ser una forma de aprendizaje,
prevenir el consumo adictivo de objetos para saciar necesidades emocionales.

Como mencionamos mas arriba, en toda propuesta artistica, la materia de trabajo (color, sonido,
movimiento, etc.) permitird o impedird un trabajo de creacién singular. A través de cada técnica, se

propondrd dar forma especifica a aquella materia para que se convierta paulatinamente en una obra
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(mural, cancién, coreografia, etc.). Finalmente, se podra tomar distancia de esa obra para contem-
plarla e impresionarse de ella, permitiendo la experiencia de ser autores y de pensar a través de ella
nuestro propio aprendizaje (metacognicion).

El trabajo con el proceso creativo permite algo central que consiste en la valoracién del durante y
no solamente del producto final.

Este concepto se trabaja en: «Cambiar la mirada para cambiar la conversacién», «<Automatismo»,
«Circulacidn de gestos», «Relato de un crimen», «Produccion poética de cierre».

Para profundizar en el arte como concepto operativo de transformacidn social recomendamos
la lectura del libro Arteterapia: La creacién como proceso de transformacién del psiquiatra fran-
cés Jean-Pierre Klein. Para conocer mds sobre la experiencia poética y el concepto de belleza,
sugerimos Cinco meditaciones sobre la belleza del escritor sino-francés Francois Cheng e Historia
de la belleza de Umberto Eco. Para profundizar en la técnica musical, El compositor en el aula del
pedagogo Murray Schafer; en la técnica del teatro, Teatro del oprimido de Augusto Boal; en la
técnica de la escritura, Gramadtica de la fantasia de Gianni Rodari; en la técnica del arte visual, De
lo espiritual en el arte de Vasili Kandinsky; y en la técnica de la danza, Danza educativa moderna
de Rudolf Von Laban.

IMPROVISACION
Este concepto, emparentado al de «encuentro con el otro», permite la emergencia de algo ines-
perado y particular, y es uno de los que asegura la posibilidad de un trabajo, aprendizaje, o transfor-
macién real.
La experiencia de la sorpresa ha sido puesta de relevancia por autores y colectivos de varios cam-
pos humanisticos, del arte, la filosofia, la psicologia y la pedagogia, entendiéndose como vivencia

esencial para la transformacion.
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La experiencia de la sorpresa esta precedida por aquella de la pregunta, y ambas se encuentran
imbricadas en los procesos de cambio e integracidn que propone la metodologia de Entornos
Creativos.

Estas instancias de improvisaciéon —no entendida como la actuacidn cadtica o desordenada, sino
como la atenta organizacién de los estimulos en tiempo real- se daran incluyendo aquellos aconte-
cimientos imprevistos, descubrimientos y errores.

Solo para quienes tenemos preguntas y estamos preparados y acompafados para percibir un
acontecimiento nuevo o sorpresivo, podra ser posible el encantamiento del aprendizaje del mundo
interior y exterior y su consecuente transformacion.

Este concepto se trabaja puntualmente en: «Caminatas»®®, «Coreografia con palos», «Ritmos im-
provisados» y «Circulacion de gestos».

Para comprender mejor el tema de la improvisacion en la vida y en el arte, sugerimos la lectura del
libro Free play del violinista Stephen Nachmanovich; Atrapa el pez dorado del cineasta David Lynch
y El camino del artista de la escritora Julia Cameron. En relacidn a la experiencia de encantamiento
como motor de aprendizaje, transformacidn y resiliencia, aconsejamos la lectura de El encantamien-

to del mundo del neurdlogo Boris Cyrulnik.

FICCION Y REALIDAD
Este concepto operativo tendria su centro en el hecho de distinguir estas instancias. Distinguirlas
actuard en favor de que las personas, haciendo que se permitan jugar sabiendo que «viajan» hacia un
terreno distinto de una realidad a la que posteriormente «volveran», que se impliquen en el juego,
que protejan la intimidad que deseen construir con el grupo, que puedan compartir una instancia de

contemplacidn final o posjuego fructifero, que no se sientan invadidas por aquellas experiencias y

58. Ver los instructivos de las ALC mencionadas en el capitulo 2.
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producciones intensas que puedan surgir del trabajo creativo grupal y que tomen dimensidn de la ri-
queza representativa de las obras de arte, es decir, de todo lo que las obras pueden expresar acerca
de nuestra realidad.

Para comprender mejor esta distincion, por «realidad» entendemos todo aquello que durante una
ALC forma parte del «yo/nosotros, aqui y ahora»; y por «ficcidon», todo lo que puede ser entendido
como imaginado, fantaseado o creado colectivamente en un «eso/esto, alli, en ese entonces». Estas
dimensiones no se corresponden solamente con la literatura, sino con toda técnica artistica.

Durante las instancias de metacognicion y toma de conciencia podremos favorecer el trabajo sobre
este concepto, entendiendo también que no son el centro de la actividad, sino que corresponden a
una instancia posible de capitalizacién de lo operado previamente por la ALC. En otras palabras, lo
verdaderamente transformador, nuevamente, se encuentra en el proceso mds que en el resultado,
si bien el resultado es siempre deseable y enriquecedor para los participantes.

Este concepto se trabaja con notoriedad en: «Pasaporte del alma»%9, «Personajes absurdos» y «Re-
lato de un crimen».

Para profundizar en la utilidad e interrelacién de las instancias sociales de ficcién y realidad, reco-
mendamos la lectura del libro Los juegos y los hombres del escritor y sociélogo francés Roger Caillois.

DIVERSIDAD Y DISFRUTE
Cuando hablamos de «mirada critica» y «migracidn hacia lo extranjero» nos referimos a nuestra
capacidad de proponer la apertura razonada a algo no previsto de antemano por cada sujeto. Esta
es una capacidad innata, pero que también se entrena, y las ALC nos permiten enriquecerla. Propo-
nemos ejercitarla justamente a través de pequefios procesos creativos que puedan poner en juego

contrastes de ideas, materiales, emociones, espacios, objetos o sonidos.

59. Ver los instructivos de las ALC mencionadas en el capitulo 2.
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Este es un concepto operativo que se apoya fuertemente sobre una ética y politica singular. En inti-
ma relacién a lo expuesto alrededor de lo ludico, lo artistico, y lo colectivo, la experiencia de diversidad
justifica la efectividad de la metodologia. Apostar con audacia a que el encuentro con lo que es diverso
a mi me puede mejorar, es también parte de lo esencial que se propone en Entornos Creativos. En esta
experiencia, el otro no es solamente alguien claramente conocido o seguro, sino que puede ser consi-
derado, incluso, como aquello a priori opuesto, desconocido, diferente y amenazante.

Siguiendo en esta linea ética, politica y estética, complejizamos el concepto de diversidad junto al
de marcar como norte el encontrarnos con la alegria de nuestra transformacién y aprendizaje de lo
que se encuentra «fuera de mi» como actitud humana. Con la apuesta de atravesar momentos de
complejidad —que pueden estar acompafiados de afectos tristes o negativos, producto de laignoran-
cia o el desconocimiento-, con cada ALC invitamos a recorrer el camino desde los sentimientos (aun
los desagradables) hacia el agenciamiento y la potencialidad de la accién que alivia y trae bienestar.

Este concepto se trabaja puntualmente en: «Vivir sin miedo»®, «Clasificados de la transformacién»,
«Coincidencias en las diferencias», «Pasaporte del alma» y «Paraisos perdidos».

Para conocer y aprender mas sobre el tema de ética de las pasiones y la accién, sugerimos leer al
fildsofo holandés Baruch Spinoza. En relacién al tema de la complejidad como concepto de valor
de cara al aprendizaje y la integracién social, proponemos la lectura del filésofo y sociélogo francés
Edgar Morin.

CONSIGNAR
Este Gltimo concepto operativo es, quizds, el mas esencial dentro de lo que ejecuta un facilitador
durante una ALC. Y podriamos decir que para cada ALC existen una o unas pocas consignas princi-

pales a tener en claro. Suelen estar intimamente relacionadas a «qué les propongo crear a las perso-

60. Ver los instructivos de las ALC mencionadas en el capitulo 2.
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nas». Teniendo en claro nuestro rol de consignadores y aquella/s consigna/s esencial/es de las ALC,
ya tendremos la mitad del camino allanado.

En cuanto al rol de consignadores, podemos pensarnos como aquella figura dentro de toda na-
rrativa o viaje del héroe que da a los protagonistas la misién y vuelve a aparecer de tanto en tanto
para acompanfar frente a la aparicién de dificultades en el camino, felicitar y dar el premio final, entre
otras tareas tipicamente asignadas a tal figura sabia. Notemos que esta sabiduria nos implica sola-
mente como figuras de acompafiamiento o auxiliares a la trama principal que serd desarrollada por
el grupo. No somos los protagonistas.

Consignar también tiene que ver con una de las caracteristicas de las ALC propuestas en este ma-
nual, que es la posibilidad de secuenciarlas de manera tal de poder delimitar, cerrar ciertas fronteras
del inmenso mundo lleno de informacidén para poder hacer foco en algo aparentemente mas limita-
do. Ese limite inicial permite que el participante vuelque su mirada hacia sus tesoros internos o hacia
un recorte del mundo, y es lo que da puntapié€ inicial al flujo creativo. Mds aun, este consignar tam-
bién permite crear talleres variados y concretos en relacién a tematicas determinadas (por ejemplo:
disciplinas escolares, educacién sexual integral, prevencidn de violencia y atencién en salud mental,
entre otras).

Habiendo aclarado lo previo, es importante saber que las ALC también pueden operar sobre aque-
llo que surja de forma azarosa en el grupo particular con el que se estd trabajando, y esto también
constituye una caracteristica central y un punto de trabajo importante para quien las guia 0o acompa-
fia, como se menciond mas arriba en el andlisis del concepto de «improvisacién».

El consignar también implica haber atravesado previamente como protagonista (tantas veces
como sea posible) la experiencia que uno pretende facilitar. Esto es fundamental para poder pro-
poner esa experiencia a otros de forma adecuada y efectiva. Conocer las dificultades que pueden
surgir en cada instancia y conocer algunas formas de resolver aquellas instancias nos podra ser util
alahora de acompanar a otras personas a encontrar respuestas artistico-técnicas y/o también la pa-
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ciencia para observar la creacién de soluciones nuevas o genuinas por parte del grupo frente a una
dificultad durante el proceso creativo.

En este mismo sentido, conocer la técnica artistica que forma la base de la consigna, ayuda mucho.
Por ejemplo, conocer acerca de ficcidn literaria para proponer «Relatos de un crimen» o conocer de
percusidon corporal para proponer «Ritmos improvisados». No obstante, para quienes carezcan de
experiencia, el ajuste a la consigna allanara el camino para que resulte exitosa.

Finalmente, estar inspirados en relacién a la creacién que se esta proponiendo, por decirlo de algu-
na manera, registrar deseo de estar en el lugar de a quienes se les proponen las consignas, es igual
de importante. Si bien se recomienda abocar la energia del facilitador o facilitadora justamente al
acompafiamiento grupal, es necesario tener una relacion de deseo positiva respecto de lo que se
esta proponiendo. «Si yo estuviera en tu lugar, tendria deseo de participar». A veces, preparar la
inspiracién implica una preparacién personal previa al momento de acompafar: descansar, meditar
0 entrar en contacto con material artistico.

Este concepto se trabaja en todas las ALC de manera central.

Para interiorizarse en la identidad de quien consigna, sugerimos los andlisis de Viaje del héroe reali-
zados por los pensadores y escritores Vladimir Propp, Joseph Campbell y/o Carl Jung.
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