Ministerio de

T cecrea

el Patrimonio

centros de cr

Gobierno de Chile

PLANIFICACION DE EXPERIENCIAS CECREA

v Identificacién dela experiencia:
Nombre de la experiencia: | Laboratorio Creativo Artes — Arte y Contracultura

Facilitador/a(s): | Juan Ignacio Toro

Periodo de realizacion: | 27 — 04 al 18 — 05 Regiodn: aysén
Cantidad de sesiones: | 5 Tipo de experiencia! (marcar Lab. Creativo Exp. Creativa (__) Otro (cuadl)
X) (x)

Breve descripcion de la experiencia (2 a 3 lineas)
Este laboratorio busca promover la creatividad a través del dibujo simple, con ejercicios rapidos que permitan generar un volumen de trabajos amplio. Estos
trabajos serviran como bocetos sin un objetivo aparente, pero luego de hacerlos, observaremos lo creado y lo utilizaremos para crear resultados nuevos
inesperados y originales.

v" Obijetivos (1 objetivo de creatividad, 1 objetivos de ciudadania?, 1 objetivo vinculado a las dreas del laboratorio):
1. Promover la creatividad
2. Desarrollar diversos ejercicios graficos
3. Compartir apreciaciones y opiniones relacionadas con los dibujos resultantes

v Capacidades creativas y ciudadanas a trabajar. Marcar con una X las capacidades a desarrollar.

CAPACIDADES CIUDADANAS CAPACIDADES CREATIVAS
Democracia y participacion X Diversidad y multicultural. X Observacion X Originalidad
Colaboracién y confianza X Derechos y compromiso X Identificacion de problemas Conexion y sintesis
Autonomia X Buen vivir X Flexibilidad X Materializacidn de ideas

v" Vinculacién con los procesos participativos:
Informacidn de los procesos participativos que avala la implementacion de esta experiencia Fuente en la consta esa informacidn (Informe, bitacora,
etc.)

1 Una experiencia Cecrea se define a partir de sus 5 caracteristicas: desbloqueo creativo, trabajo colaborativo, horizontalidad, convergencia sociocultural y convergencia disciplinaria. Un laboratorio creativo se define
como un proceso creativo de aprendizaje, por lo tanto requiere de varias acciones consistentes entre si y posee una metodologia definida para el Programa; en el caso de laboratorios virtuales esta metodologia podria
prescindir de alguno de sus elementos (escucha/co-disefio/experimentacidn/irradiacion/consejo). Una experiencia Creativa, en cambio, es una accidn en si misma que busca desarrollar alguna habilidad creativa y/o
ciudadana.

2 Eventualmente el objetivo de Creatividad y ciudadania podria ser uno solo.



v’ Planificacion® (si la experiencia sera presencial, no es necesario completar los elementos relativos a la virtualidad)

Numero de sesion (1, 2, 3, etc.) 1

Medio para facilitar la sesion:

Capsula de video (--) interaccion online (--) Otro (----)

Duracidn del medio para facilitar®:

Dedicacidn del NNJ (aprox.)®

(tiempo aprox. que dedica el NNJ a desarrollar la propuesta de la sesion)

Plataforma, app o web a utilizar:

Fecha de realizacién o publicacién: \

Propdsito de la sesion:

Ejercicio para promover la creatividad

Fase metodoldgica (puede ser mas de 1):

Invitacidn a la experiencia (--) Escucha (--) Co-diefio (--) Experimentacion (-x-) Irradiacion (--) Consejo (--)

duracion Descripcion detallada de las actividades (descripcién de actividades) Materiales que Decisiones que podrdn tomar NNJ sobre las actividades Materiales que
se requieren propuestas y descripcidn de actividades/estrategias para necesitan los
para facilitar recoger esas opiniones e ideas. NNJ en casa.
Escucha o Momento inicial (puede considerar: saludo, bienvenida, presentacidn, | No Aplica Presentacion de Participantes: Rueda de
15 min desbloqueo creativo, comunicacién del propdsito, conexion con alguna sesion Participacién
anterior, una pregunta motivadora, contexto de la experiencia, etc.): -
Preguntas y Respuestas sobre creatividad,
dibujo y Artes.-
Actividad 1 (puede considerar: una pregunta abierta para problematizar la | No Aplica Introduccion al concepto de creatividad.
15 min experiencia, la presentacion de wuna informacion o wuna técnica, una Discutir sobre lo que saben, cémo lo afrontan
instruccidn/invitacion para realizar una accion concreta indicando los materiales o habl bre las técni ’ .
medios para ello, un didlogo con NNJ y su dindmica, etc.) yha ) arso .re as ecnlc:.:]s Para mejorara
través del ejercicio del dibujo.
Actividad 2° (puede considerar: la presentacidon de una informacidén o una técnica, Papeles, Imaginar, proponer e indagar en ideas sin
40 min. una preg.unta ablerta. !)ara problerr.matl.zar la experiencia, una InStrLfCCIOﬂ/InVItaCIOh l4pices, mucho sentido para dibujarlas en un minuto.
para realizar una accidn concreta indicando los materiales o medios para ello, un | Los NNJ | h dibui
didlogo con NNJ y su dindmica, etc.) plumones OS' : Proponen O que hay que dibujar para
el ejercicio.
Luego compartir los resultados, comentary
mezclar lo propio con las ideas de los demas.
30 min. Invitacidn a irradiar lo desarrollado en la sesién. No Aplica Dialogo reflexivo sobre el ejercicio, preguntar

si les sirve como ejercicio para la creacidn de
ideas nuevas y en qué campo se pudiese
extrapolar (escritura, danza, manualidades,

3 Por cada sesidn se debiera completar una de estas tablas. En caso de que la experiencia considere co-disefio, las sesiones posteriores a | co-disefio deberian planificarse después, siguiendo el modelo de 2 partes.

4 En el caso de una cépsula o video se recomienda que la duracién no sea superior a los 10 minutos. En el caso de una interaccién por pantallas, entre 45 y 60 minutos.

5 En horas pedagégicas (45 min). El tiempo de dedicacién corresponde a la suma del tiempo dedicado para ver o participar del medio de facilitacién + la actividad personal.

6 Se pueden agregar mas actividades.




etc.)

Consejo o Cierre: (puede considerar una sintesis de lo realizado, una nueva invitacién, | No Aplica Recibir opiniones, preguntas. Idead.
la explicitacion de una nueva pregunta abierta, despedida, opiniones, etc.) Propuestas y dudas de los NNJ e invitarlos a

seguir experimentando

Tiempo dedicado por el facilitador/a para desarrollar/elaborar este medio de facilitacién (Completar solo si la experiencia es virtual):

RECOMENDACIONES:

v" Algunos elementos generales para facilitar una experiencia interactiva:

Escuchar mas que hablar.

Reforzar positivamente y comentar en positivo.

Intentar crear y mantener un clima acogedor y cooperativo (con nuestras preguntas, con nuestro tono de voz, con la disposicién corporal, etc.)

En lo posible, participar junto con los NNJ; ellos/as hacen y yo también puedo hacer.

No hacer aquello que los asistentes pueden hacer por si mismos.

Tener muy claro que “no sabemos todo”; si hay alguna pregunta o situacidon que desconocemos, facilitar una conversacion en torno a ella. Si es una duda tedrica o algo
que requiere una respuesta precisa, comprometerse (y comprometer al grupo) a investigar.

Ir evaluando los tiempos y consensuar qué hacer si el horario se ha atrasado. No cortar una conversacion interesante sdlo por estar “atrasados”.

Tener claro que la planificacidn es flexible; las actividades se pueden adaptar a los intereses y disposicion del grupo

Otras consideraciones en el contexto de una facilitacion virtual:

Verificar que todos/as cuentan con los dispositivos o elementos necesarios para conectarse. En caso contrario, ver de qué manera integrar a quien no pueda, ya sea a
través de una llamada en voz alta, u otra estrategia.

No requerir materiales complejos, sino lo que cada participante tenga en casa.

Debido al contexto “doméstico” en el que se encontrard cada persona, es posible que hayan interrupciones o situaciones disruptivas. En este caso, es fundamental
actuar con empatia (comprension) y, de ser necesario, hacer una pausa.

Es importante, en la medida de nuestras posibilidades, cuidar que el lugar desde donde facilitaremos es adecuado (poco ruido, lugar ordenado, control de interferencias
ambientales.).

También seria recomendable, enviar un correo o mensaje el dia antes de la experiencia para recordar hora y plataforma de conexidn.

Finalmente, se recomienda:

Revisar la planificacién antes a la interaccién online, para refrescar cada momento y contenido a entregar

Tener los materiales a utilizar ordenados y al alcance.

Considerar realizar algunos ejercicios de diccidén antes de iniciar cualquier formato

Contemplar 15 a 20 minutos, previo a cdpsula o streaming, una prueba técnica. Se sugiere realizar una prueba que permita fijar el cuadro de imagen a mostrar y
asegurar audio y conectividad.

Asegurar baterias, entre otros.




