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centros de creacion

Proyecto estratégico
Formato de proyecto para el desarrollo de iniciativas Cecrea

|.  Presentacion de propuestas

a) Antecedentes
(Escuchas -plan de gestidn-sello curatorial-orientaciones 2023)

Desde 2018 se observa la necesidad de ampliar el acceso a nifias, nifios y jovenes a experiencias
creativas significativas desde la educacion no formal, transformandose en una oportunidad para
mejorar la participacién. Lo anterior, nos invita a preguntarnos por estrategias que nos permitan
innovar en la implementacion de procesos educativos artistas e imaginar posibilidades y nuevas
rutas de trabajo con nifias, nifios y jévenes.

b) Presentacidn o descripcion
(Marco tedrico de propuesta)

A partir de la necesidad de ampliar y mejorar la participacién y el acceso de nnj al programa,
propusimos reflexionar sobre la idea de lo ndmade.

El concepto de ndmade, desde el arte y la filosofia, representa una busqueda constante de
experiencias y conocimientos; consideramos el nomadismo una puesta en tensién de la idea de
identidad fija, proponiendo una existencia fluida y en transformacién, donde definirnos desde
el movimiento y la adaptabilidad.

Creamos asi, la idea de Cecrea Nomade con la idea de construir un proyecto que nos permita la
exploracién de diversos medios, técnicas y contextos culturales, abriendo un espacio para la
creacion sin fronteras en un territorio. Esta filosofia y enfoque artistico creemos nos permitiran
un didlogo continuo con lo desconocido, fomentando la innovacién y la expansion de horizontes
en el proceso creativo. El ndmade, por lo tanto, encarna la idea de interconexion humana,
artistica y cultural que podriamos trabajar junto a nifias nifios y jovenes.

Il.-Objetivos

c) Objetivo general y especificos
(Vinculantes y abordables)

1. Ampliar y mejorar el acceso de niias, nifios y jévenes a programacién Cecrea.
2. Trabajar contenidos desde un enfoque centrado en el territorio.
3. Construir programacion Cecrea Nomade.



lll.-Descripcion de implementacion

Proyectamos un trabajo de creacién de contenidos y dispositivos artisticos y pedagdgicos que
surjan de procesos de participacion situada en cada una de las focalizaciones realizadas para la
implementacion de Cecrea Némade.

Este proyecto se basara en procesos de participacién tanto con nifieces y jévenes de tres
Cecreas: La serena, Temuco y La ligua, para determinar los contenidos de cada propuesta Cecrea
Nomade.

Para realizar todo el proceso trabajaremos con el artista educador Sebastian Rey, quien tiene un
proyecto denominado C.A.J.A y que podria este ser una referencia valiosa para trabajar Cecrea
Nomade.

El proyecto se realizara entre abril y noviembre del afo 2023 y considerara su finalizacidn
durante el primer ciclo 2024, con procesos de mediacion de lo que se construya en cada Cecrea.

d) Detalle de la programacidn que se propone
(Considera estrategias de programacion -laboratorios, experiencias, formaciones etc.
Convergencias y enfoques.)

La programacion que se realice con estos dispositivos en cada uno de los centros focalizados
estd considerada como esbozos iniciales, ya que se disefiaran con mayor sentido y pertenencia,
posterior a la creacidn del proyecto:

Activaciones programaticas de Caja Cecrea Ndémade en Centros de creacién:
Desde Cecrea nacional, mencionamos 4 escenarios posibles, donde el dispositivo Caja Cecrea
Nomade podria ser activado.

1.-En el marco de posibles experiencias de visibilizacidn y/o representacion del programa dentro
del territorio, la Caja Cecrea Ndmade, permite presentarse como una versién de stand oficial del
programa, considerando que, la capacidad del dispositivo permite mostrar programaciones que
nifias, nifos y jévenes de entre 7 y 19 afios proponen y evidenciar al mismo tiempo las
convergencias de disciplinas.

2.-En el contexto de invitaciones y/o participaciones en ferias (de artes, ciencias, tecnologias,
sustentabilidad, otras) Caja Cecrea Némade se presenta como una propuesta programatica
versatil y experimental, facilitando no sélo su exhibicién, sino también, la participacién de
usuarias/os en la experiencia programatica Cecrea.

3.-El programa Cecrea, como parte del Ministerio de las Culturas, las Artes y el Patrimonio, debe
presentar atencidn a las necesidades que eventos o situaciones nacionales de emergencia o
catdastrofe que surjan, en este sentido Caja Cecrea Nomade, permite la activacion total o parcial
de los contenidos de la Caja, ya que cuenta con diversidad de materiales y dispositivos moviles.

4.- En el marco de programaciones que sean levantadas, a partir de escuchas creativas situadas,
Caja Cecrea Nomade facilita el acceso a programaciones convergentes a nifieces, que se
encuentren distantes del radio del centro de creacidn en la regioén (escuelas rurales, residencias,
otras.)



Desde la necesidad de activacion y mediacion de procesos creativos con nnj, invitamos a equipos
de Cecrea La Ligua, Cecrea La serena y Cecrea Temuco, a proponer una o mas posibilidades de
activaciones 2024 de acuerdo a la pertinencia territorial.

Cecrea La Ligua:

La versatilidad del dispositivo permite recorrer localidades y barrios para generar experiencias
vinculadas a la programacién del ciclo en contextos de puertas abiertas itinerantes.

Cecrea La Serena:

La configuracién de la CAJA Cecrea ndmade, nos permitira que nifias, nifios y jovenes vayan
creando nuevas posibilidades, a partir de la exploracién e indagacidon que los NNJ hagan sobre
el dispositivo, de esta forma, potenciaremos el sentido de apropiacion en torno a la creatividad
y a las motivaciones que tienen los NNJ en los diferentes espacios y territorios donde se mueve
el Cecrea.

Nuestro interés es que sean ellos/as mismos/as quienes, a partir de la experiencia con el
dispositivo, armen un “Catalogo” de posibilidades de activacién creativa, informacion que estard
en permanente conversacion con la programacion.

Un desafio interesante para nosotros como equipo programatico de Cecrea La serena, sera que
las futuras activaciones y mediaciones del dispositivo se desarrollen desde el consejo de NNJ.

Cecrea Temuco:

Desde Cecrea Temuco, consideramos que la facilidad de desplazamiento de la Caja Ndmade nos
permitird responder a la necesidad expresada por las y los NNJ, por explorar y realizar
actividades en distintos espacios, tanto urbanos como naturales.

Una de estas actividades se realizara en el marco de la conmemoracién del Dia del Arbol, donde
NNJ visitaran el sector proximo al cerro Nielol, para recoger y registrar hojas de distintos arboles
nativos de la regidn y construir una enciclopedia colectiva con conocimientos cientificos y relatos
relacionados con sus sentires.

e) Plan metodolégico
(Metodologias de abordaje de contenidos e implementacién)

Escucha:

Co-disefio metodoldgico para implementacién del proyecto Cecrea Ndmade.

Co-disefiar en conjunto con equipos nacional y regional de Cecrea.

A través de un método de entrevistas y procesos de escucha con NNJ en territorio levantaremos
las principales necesidades para trabajar.

Utilizaremos la plataforma Miré como memoria gréfica-virtual de estas reuniones.

Co-disefio:
-Trabajo de prototipo de cada dispositivo pensado.
-Proceso de retroalimentacién y co creacién con cada Cecrea.



Experimentacion:
-El artista educador Sebastian Rey presenta propuestas por Cecrea, para recibir un andlisis y
retroalimentacién de contrapartes.

Consejo:
-Se realizan observaciones, ajustes para cerrar cada propuesta.

Irradiacion:

Una vez cerradas las propuestas y realizados los dispositivos programaticos pedagdgicos, se
realizardn formaciones de mediacion de dispositivos con cada equipo Regional.

Esto se traducird en encuentros presenciales con cada equipo Cecrea para conocer y jugar con
los artefactos disefiados y construidos.

f) Presupuesto
(Desglose de gasto e inversidn)

El presupuesto asociado a esta iniciativa es de 15.000.0000
Desglose, anexo interno.

g) Plan de implementacién
(Adjuntar gantt o describir estrategia de implementacién que considera tanto lo administrativo
como el calendario de despliegue de la propuesta con nifias, nifios y jévenes)

El calendario de trabajo se considera desde abril, hasta noviembre. Esta temporalidad
contempla el proceso administrativo y todo el detalle expuesto en los puntos anteriores.
Sin embargo y como se expresa antes, Cecrea Némade considera una etapa de
mediacidn, como cierre total del proyecto, a realizarse durante los primeros meses de
2024.

*Se anexan documentaciones como informes del artista Sebastian Rey, escucha situada,
entre otros, como las que surgen al realizar el proyecto.
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CAJA DE ARTEFACTOS
Y JUEGOS AUDIOVISUALES

Valparaiso 14 de mayo de 2023

Primer informe CECREA Nomade 2023

Sandra Andrea Ureta Marin SPE

Introduccion

Al dia de la fecha hemos finalizado exitosamente la primera etapa planteada en torno al
Co-disefio metodolégico para la implementacion del proyecto Cecrea Nomade.El cual
supuso desarrollar el plan de acciones especificas a fines de Co-disefar en conjunto con
equipos nacional y regional de Cecrea, los procesos de trabajo para la puesta en marcha
del proyecto Cecrea Nomade en tres regiones: La Ligua, Temuco y La Serena.

Acciones especificas:

Hemos tenido una reunién de presentacion del proyecto general, con el equipo nacional y
los equipos regionales detallando los alcances y etapas del proyecto. Asimismo hemos
calendarizado conjuntamente una reunion semanal de una hora aproximadamente con cada
sede que ya hemos finalizado.

Entrevistas con cada sede

A partir de estos encuentros mediante entrevistas divididas en 5 ejes (territorio, poblacion,
actividades, infraestructura y ancestralidad) pudimos mapear necesidades especificas de
cada regién, atendiendo a sus caracteristicas particulares, tanto de los equipos de gestion
como planificaciones venideras y sellos curatoriales. Han participado en estas reuniones
ademas de las y los coordinadores de cada sede diversos facilitadores, con la finalidad de
sumar voces y miradas al proyecto.

Para la consecucion de estas entrevistas hemos desarrollado un documento guia con los
ejes planteados y preguntas especificas que hemos ido abordando en cada uno de los
encuentros.



Link:

https://docs.google.com/document/d/105b e3YyP{fQxveX7V Ey501 EUUAIFNpmG bKR62
n1g/edit

Asimismo hemos trabajado en la plataforma virtual Miré para dejar plasmado virtualmente
este proceso y poder realizar un seguimiento integral del mismo. Asegurando ademas la
posibilidad de contrastar desde las regiones los avances y descubrimientos de las demas,
atendiendo a la integralidad de este proyecto y el deseo de construir una red entre las
sedes, que pueda comunicar logros, hallazgos y fortalezas para asegurar el maximo
aprovechamiento posible de los recursos volcados en este proyecto.

Link: https://miro.com/app/board/uXjVMTL-Xsk=/

Procesos de escucha situada:

Como colofén de esta primera etapa, hemos disefiado en articulacién con el nivel central un
modelo de proceso de escucha situada, en la cual el objetivo central es poder levantar
informacion, deseos e ideas de nifias, nifios y jovenes usuarios de Cecrea para sumar sus
voces Yy miradas al presente proyecto. Esta escucha situada tendra una duracion maxima de
3 horas y como objetivo tangible la creacion de un fanzine colectivo como memoria escrita
del proceso que servira a su vez como el informe con el cual continuaremos el proceso. La
metodologia propuesta cuenta con juegos de escucha para entrar en calor, un momento de
preguntas de apertura, un momento de trabajo en papel o tela y una ronda de cierre para
compartir y hacer aportes en las ideas del grupo, al cierre todas las ideas volcadas en papel
o tela seran encuadernadas dando como resultante el fanzine colectivo. Lo central es
implicar activamente a NNJ en el proyecto para lograr una mayor y mas profunda
implementacién en el futuro del proyecto, asegurandonos que los artefactos co-disefiados
tengan un correlato en los procesos territoriales de cada sede. Y a la vez que NNJ vean que
sus ideas y opiniones son muy tomadas en cuenta por los equipos de Cecrea.

link:
https://docs.gooale.com/document/d/1DIE59TL L -kgH8dkbvmifiQTgRMoR4T{SIMssh2UZ5-c/
edit


https://docs.google.com/document/d/105b_e3YyPfQxv6X7V_Ey5OI_EUUAIFNpmG_bKR62n1g/edit
https://docs.google.com/document/d/105b_e3YyPfQxv6X7V_Ey5OI_EUUAIFNpmG_bKR62n1g/edit
https://miro.com/app/board/uXjVMTL-Xsk=/
https://docs.google.com/document/d/1DIF59TLL-kqH8dkbvmjfiQTqRMoR4TfSlMssh2UZ5-c/edit
https://docs.google.com/document/d/1DIF59TLL-kqH8dkbvmjfiQTqRMoR4TfSlMssh2UZ5-c/edit

Cronograma de acciones:
Detalle de sub-etapas:

A

Presentacion del proyecto:|Rédlizada

Vinculacién con coordinadores nacionales y con los equipos de cada territorio para hacer
una puesta en comun del proyecto y sus alcances. Asi como compartir el disefo
metodoldgico y sus procesos desplegados temporalmente.

B

Entrevistas con cada sede / Procesos de escucha NNJ: [Realizada

Serie de al menos cuatro encuentros donde conocer caracteristicas geograficas,
territoriales, diversidad de miradas del equipo, procedencia y trayectoria de las y los
facilitadores, deseos a futuro, y puesta en conjunto de la programacion de 2022/2023.

Estas entrevistas contaran con un documento-cuestionario donde volcar parte de la
informaciéon y se complementara con 4 charlas de aproximadamente 90 minutos,

programadas para los dias 13,20,27 de abril y 4 de mayo.

Contaremos con un espacio de entrevistas andnimas y no anénimas para facilitadoras y
facilitadores.

Crearemos y pondremos en practica procesos de escucha de deseos y necesidades de
NNJ que participan activamente de las actividades de los centros para levantar informacion

valiosa para la consecucion del proyecto.

Trabajaremos con la plataforma Mir6 con cada sede para centralizar y visualizar nuestros
proyectos de trabajo conjunto.

Abril/Mayo

Acciones futuras:
C
Diseio de prototipos:

Primeras pruebas en taller de artefactos. Maquetacién,investigaciones matéricas,
cotizacion,modos de produccion, viabilidad, puesta a prueba.

Mayo/Junio



D

Proceso de retroalimentacion y co creaciéon con territorio:

Proceso de ida y vuelta con los prototipos y las y los referentes territoriales. Posibilidad de
coordinar acciones para levantar informacién especifica: recabar producciones locales que
sirvan para la construccién de algun dispositivo por ejemplo: realizar una actividad con NNJ
y que su produccion pictdrica sea incluida en alguno de los artefactos, etc.

Junio

E

Realizacion:

Proceso de fabricacién de cada set de artefactos en articulacion con artistas,disefiadores y
realizadores. Pruebas y puesta a punto.

Junio-Septiembre
F
Presentacion y entrega (escalonado por cada regién):

Presentacion de cada set, breve historizacion de cada artefacto, procedencia, modo de
construccién y modo de uso. Puesta en comun del proceso.

Octubre

G

Laboratorios y modos de uso:

Encuentros con cada equipo territorial para investigar y jugar con los artefactos. Ademas
encuentro sobre légicas de creacién de actividades a partir del set y dinamicas de trabajo

comunitario.

Los encuentros seran acordados con cada equipo Cecrea (numero y duracién) segun la
necesidad detectada para el buen uso del dispositivo

Noviembre/Diciembre
H

Evaluacion y cierre:



Encuentro conjunto con coordinadores nacionales y regionales para compartir experiencias
y evaluar el proceso colectivo.
Diciembre

AGO SEPT OCT
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PLANIFICACION ESCUCHA SITUADA 23'
Cecrea Nomade

iConstruyamos un pequefio Cecrea!
Introduccion:

Para la presente articulacion entre el proyecto CAJA proponemaos una accién especifica en
territorio con el objetivo de recabar informacién vital para sumar a nuestro proyecto Cecrea
Ndémade. Intentaremos a partir de una serie de juegos y preguntas conocer y documentar los
deseos, fantasias e inventos de nifias, nifios y jovenes, usuarios de Cecrea que nos permitan
sumar sus voces e intereses al presente proyecto. Culminando con la realizaciéon de un
fanzine instantdneo colectivo.

La actividad tendrd una duracion de una jornada de tres horas aproximadamente (como
maéaximo) a llevarse a cabo entre la semana del 16 de mayo y 8 de junio.

Proponemos dividir la jornada en 4 etapas, pudiendo cada equipo amoldar la actividad a las
caracteristicas de cada grupo y territorio, sirviendo esta planificacion como una guia mas que
como una receta a seguir al pie de la letra sin posibilidad de apropiacién por parte de cada
territorio.

Materiales (opcionales)

-Papeles (pueden ser tamafio carta, A3, etc. Pueden ocupar un papel de mayor gramaje que
las hojas de computador para mejor estructura)

-Lépices, plumones etc.

-Timbres y tintas

-Corchetes

-Masking tape de color

-Hilo de color y aguja gruesa

-Link costura japonesa: https://www.youtube.com/watch?v=PWBOgMMCcEh8



https://www.youtube.com/watch?v=PWBOqMMcEh8

Ronda
Antecedente:

La ronda como techologia de la escucha parece uno de los dispositivos mas potentes que
pueden ser Utiles para el trabajo en grupo. Desde hace miles de afios las comunidades se
retnen de este modo que iguala la posibilidad de mirada e intercambio no verbal, genera un
tiempo y espera comunes y nos pone a todos y todas en una posicion equivalente.

Esta ronda inicial sirve para partir la actividad, hacer una presentacion de cada participante,
en general utilizo como estrategia que digan su nombre, edad y alguna preferencia por
ejemplo gusto de helado preferido, fruta, comida, etc. La idea es hacer circular la palabra, la
atencion y la escucha, conocernos un poco y evidenciar la rica diversidad grupal.

Una vez concluida la ronda (cabe destacar que TODAS LAS PERSONAS que participen de
la actividad, sin importar franja de edad deben estar incluidas en la ronda y presentarse,
sentadas en el piso o0 en la silla, es bueno que no haya diferencias del estilo NNJ al piso y
adultos en silla) pasamos a la presentacion de la jornada, agradeciendo al espacio y a quienes
participan.

En este punto sélo anticipamos que es un espacio para escucharles y para pensar
colectivamente. Antes de meternos en el tema puntual partiremos con un juego que es sin
lugar a dudas el mejor modo de vincularnos, y de crear colectivamente.

Juegos activadores de escucha:

Para esta parte utilizar 2 o 3 actividades, que posibiliten identificar las caracteristicas del
grupo. Ejemplo: animémetro.

Estos juegos permiten por un lado entrar en calor, por otro lado, ver un poco la dinamica del
grupo, roles y actitudes. Y, fundamentalmente para transmitir que en este encuentro el clima,
el ambiente creado sera distendido, divertido y desafiante.

Revisar juegos en enlace:
¢,Como detonar procesos de escucha colectivos? editado junto a Estudio repisa, pueden
verlos en detalle y completo aqui:

https://issuu.com/sonidocinico/docs/02. procesos escucha colectivo

Los experimentos #1 y #2 son los que proponemos para este proceso (el 1 para partir cuando
el grupo esta tranquilo y el 2 cuando esta medio alborotado).


https://issuu.com/sonidocinico/docs/02._procesos_escucha_colectivo
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ETERCICIO PARA ENTREN AR NUESTRA
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(UANDO XS PARTICGIPANTES

ESTEN HECHXS UN
NUDO

EXPERIMENT) # 2 -
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Tercer juego:

Se divide el grupo en dos partes iguales, se paran formando dos hileras dejando en medio el
mayor espacio posible. Les participantes se sitian enfrentados a los de la hilera opuesta, de
modo tal que puedan mirarse a los ojos.



Procedemos a numerar armando pares, quienes estan enfrentados en la punta de cada hilera
seran la pareja numero 1, luego la 2, etc.

El juego consiste en lo siguiente: se le pide al participante 1 de la hilera A que haga un sonido
cualquiera con la voz, (jsin pensarlo ya!).

Al participante 1 de la hilera B le pedimos que haga otro sonido, que sea contrastante al de
su compafiero. Cuando quien coordina dice ya la pareja numero uno debe caminar en
direccién a su compafiero y, cuando se cruzan deben tomar el sonido que traia el otro y
llevarlo hasta el sitio desde donde partié su compariero. De modo tal que intercambian lugares
y sonidos. Es bueno que para "mostrar" la dinamica, seamos quienes coordinamos quienes
lo ponen en accién con algun participante, de modo tal de hacer un poco el ridiculo antes de
pedirle a NNJ que lo hagan, esto es muy importante.

Luego iremos indicando que "salgan ‘cada pareja en orden numérico (esta vez ya sin
"preparar ‘él sonido de antemano). Haremos hincapié en que intenten imitar de la forma mas
fiel el sonido de su partenaire. Esto suele detonar bastantes risas, démosle lugar, y a su vez
mantengamos la dinamica adelante.

Una vez que han pasado todas las parejas, hacemos pasar parejas al azar, jpareja 8 ya!
pareja 3 yal, etc., y para agregar complejidad podemos hacer pasar a dos o0 mas parejas
simultdneamente. Lo cual ademas de ser muy divertido empieza a ser mucho més dificil.
Podemos hacer pasar a todos los nimeros pares a la vez y luego a los impares, y por ultimo
a todos juntos, un par de pasadas, para vivenciar la dificultad de escucharse en el alboroto.



Si el clima es bueno, y les NNJ entusiastas pueden agregar una nueva complejidad, en este
punto también es fundamental que quien coordina muestre el ejemplo. A cada sonido le
iremos agregando un gesto corporal, y en el cruce debemos tomar tanto el sonido como el
gesto, imitando lo mas cercanamente posible. Por ejemplo, hago un sonido de mono y voy
dando pequefios saltos semi agachado. Repetimos dinamica de a parejas, luego de a varias
parejas y luego de multitudes. Es importante que a cada pasada (vale para la primera parte
también) el sonido cambie y el gesto cambie, haciendo que exploren al limite gestos y voces
extrafias.

Preguntas de finalizacion de juegos:

Una vez finalizada esta entrada en calor volvemos a la ronda, segin que juego/s hagamos
hecho podemos abrir algunas preguntas: ¢ Cémo se sintieron? ¢,si pudieron otorgar un color
a la experiencia, cual seria y por qué?, etc.



Inicio proceso de escucha

Llegado este punto contamos coOmo sigue nuestra actividad, situando a NNJ como absolutos
protagonistas, como informantes o espias de primer orden para realizar esta tarea.

Comentaremos que estamos pensando en inventar un Cecrea maovil, nbmade. Podemos
contar la historia de pueblos de la antigiiedad que, previas introducciones de la agricultura
vivian en forma némade, es decir desplazandose por grandes territorios llevando solamente
los objetos basicos para la supervivencia: herramientas y materiales para cazar, recolectar e
inventarse refugios para dormir. (¢,cémo se imaginan que podria ser un Cecrea némade?
¢ddénde lo llevarian? ¢Qué elementos activadores tendria? ¢Coémo lo trasladarias? ¢qué
tamafio tendria? ¢ para qué lo usarias?)

Preguntas de referencia:

-Si tuviéramos que construir un pequefio Cecrea ¢,como te lo imaginas? ¢,qué colores tendria?
¢gqué juegos te gustarian? ¢Qué experiencias te gustaria que este pequefio Cecrea
ofreciera?

-Si pudiéramos trasladar Cecrea, a otros espacios de tu ciudad, ¢a donde lo llevarias? ¢a
guienes se lo mostrarias? ¢,a qué tipo de laboratorio invitarias?

En este punto es fundamental dejarles en claro que no hay limites para su imaginacion, por
ejemplo: si creen que seria bueno que sea una caja-laboratorio que tenga ruedas y sea
controlada por radiocontrol vale, si creen que es preciso un escenario que pueda llevarse
para hacer conciertos al aire libre también. Si creen que seria bueno tener un laboratorio para
experimentos quimicos con la flora y fauna vale también.

Intentaremos como coordinadores abrir hacia horizontes desconocidos. La participaciéon de
las y los facilitadores sera mas bien de abrir nuevas preguntas y horizontes mas que de cerrar
o dar respuesta a NNJ que sean mas timidos/as.

Hacia un fanzine colectivo:

Las respuestas deberan ser escritas o dibujadas por les participantes, a modo de memoria
escrita de la jornada. Con materiales elegidos a conciencia por las y los facilitadores.

Sugerimos un soporte de papel de buen gramaje y tamafo o bien de tela tipo lienzo grueso
cortado a la medida. Los materiales pictoricos son buenos, que no sean de dificil manipulacion
ni muy sucios o de largo secado de modo tal que podamos tener un resultado sencillo de
encuadernar. Tener en cuenta que algunos plumones tipo Sharpie suelen atravesar las hojas
y telas. Si es preciso se pueden hacer pruebas previas.

Cada quien trabaja en su hoja, vale mirar a sus compafieros y comparieras para tomar ideas.
Proponemos dar unos 20" aproximadamente para esta tarea.




Cierre de proceso de escucha situada.

Irradiacion. Una vez concluida la parte de volcar a la hoja y siempre en ronda vamos
compartiendo uno a uno sus propuestas, valoraremos todas y aclararemos que
colectivamente podemos sugerir pequefios cambios o ideas que se complementen.

Proponemos juntar todas las hojas y transformarlas en un fanzine instantdneo colectivo (es
preciso que las hojas sean iguales y dejar cierto margen para encorchetarlas o bien coserlas
estilo japonés, pueden sugerir hacer un rectangulo en la hoja antes de comenzar a dibujar las
propuestas para dar un marco, ver foto 3).
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*Fanzine colectivo en popelinay plumén, cosido a mano realizado por Sandra Marin de Estudio Repisa.



Proponemos incluir en la edicion un nombre en la portada para la publicacién, los nombres
de quienes participen en la primera pagina (ver foto) y un texto en la contraportada que dé
cuenta del proceso como colofén.

Dejamos aqui también una versién en papel con costura japonesa y una version encorchetada

con una cinta masking color arriba para que cada sede pueda elegir la versiébn que quiera
ocupar.

T T R G R G )

COSAS —— > ASLAMIENTO
EXTRANAS~ ’

I e (e
CECCIONES paNTURLAS
L )

PROPUESTAS

APRENDER
EN ‘P(ASA

PARQUF

Cierre final
Proponemos aqui realizar algun juego a eleccion de cierre (ya sea uno de los nombrados
anteriormente que no hayamos ocupado o bien uno diferente). Aqui una version del

mundialmente famoso Sillita musical que documenté en el siguiente fanzine:

https://tsonamiediciones.cl/wp-content/uploads/2022/08/Apuntes-ara-un-parque.pdf



https://tsonamiediciones.cl/wp-content/uploads/2022/08/Apuntes-ara-un-parque.pdf

HACIA UNA NUEVA
SILLITA MUSICAL

Como dijimos antes, el juego es uno de los ejes centrales del taller
y dado el clima social general consideramos que teniamos que jugar
mucho, muchisimo. Recordamos, luego de uno de los primeros dias
de taller en la caminata de regreso al hogar, una variante del juego
La sillita musical que nos parecié muy adecuada para utilizar en este
laboratorio. Esta variante, que aprendimos de Pepa Vivanco, una gran
amiga y docente argentina, es muy sencilla y a la vez liberadora.

En el juego tradicional, como ustedes ya saben, se forma una ronda
que tiene una silla menos que la cantidad de participantes. Comienza
la musica: todxs bailan alrededor de la ronda y al detenerse deben
sentarse rapidamente, Quien quede de pie, sin silla disponible, pierde
y sale del juego. Luego se retira una silla y continda el juego hasta que
haya un solo ganadorx.

En la nueva version que proponemos, la victoria o la
derrota sera colectiva: procedemos como el juego
tradicional pero, al detenerse la misica, deben sentarse
todxs. Naturalmente uno quedara encimadx, arriba
® de otrx y deberan ayudarse de modo tal que puedan

.. mantenerse con los pies en el aire durante 5 segundos.

S Quien coordine la actividad fiscalizara amorosamente

° y, si se cumple el objetivo, continuaremos retirando una
‘. silla para aumentar la dificultad y continuar el baile.




° De este modo, en lugar de fomentar y premiar la competencia y separar

° a quienes fueron mas lentos, alentamos la solidaridad, el cuidado mutuo

° y la autonomia. Compartimos un proceso en el cual ante las dificultades
® nos ayudamos entre todxs.

En estos tiempos en los hablamos de crear nuevas maneras de vivir
creemos que es importante repensar de qué manera vamos a jugar, qué
valores transmitimos en los juegos y que diferencias propondremos en
relacion a aquellos con los que hemos crecido nosotrxs adultxs.

Una vez que incluimos este juego en el laboratorio, el grupo lo pidié
como cierre en todos los demas encuentros. Aprovechamos entonces
para incluir a las familias que venian a buscarlos y amorosamente
participaron tocando los ruedéfonos y otros instrumentos de percusion.

7

Finalmente, el fanzine representara el informe con los datos claves del territorio y NNJ, para
complementar el trabajo realizado con encargados y facilitadores y pasar a componer los
primeros prototipos de estos dispositivos Cecrea Nomade.

*En caso de decidir realizar otro dispositivo (no un fanzine colectivo) es importante considerar
dar forma a un documento informe, que pueda recopilar la informacion expuesta por nifas,
nifios y jévenes participantes.

iMuchas gracias!



Informe Escucha Situada
Proyecto CECREA Caja Ndmade

Objetivo: El objetivo de la sesidn es recoger las ideas y opiniones de las y los
nifios, nifas y jévenes que forman parte de la comunidad CECREA
Temuco, a través de la creacion de un fanzine que guarde relacion
con cdmo se imaginan un CECREA que pueda desplazarse y
situarse en diferentes espacios.

Numero de participantes: 20 participantes
Comuna: Temuco

Nombre de los facilitadores: José Mella Contreras
Viviana Quezada Caniulén

Fecha: Jueves 20 de Julio del 2023
Hora de inicio y término: 15:00 a 18:00 hrs.
Descripcion de la sesién

e Caracterizacion del grupo y actividad inicial de la sesién

El grupo de participantes estaba conformado por veinte nifios, nifias y jovenes, dentro de un rango
de edad de 9 a 19 afos, integrantes del consejo de NNJ de CECREA Temuco. Dentro de este grupo,
algunos NNJ se reconocen como parte del colectivo de diversidades sexo-genéricas, en sus amplias
representaciones.

A manera de bienvenida, se realizé una recepcidén a les participantes, y se les invitd a desarrollar
una breve presentacion donde cada NNJ y facilitadores indicaron su nombre, algo que les gustara
mucho vy algo que no les gustara. Luego de eso, se les invitd a participar de la primera actividad, en
el cudl se les presentd un papeldgrafo con un archipiélago, conformado con distintas islas
imaginarias. Se les propone a las y los NNJ que, en estas islas, hay una sede de CECREA que esta
desierta, y que ellas, ellos y elles tienen todos los recursos disponibles para habilitar estos
espacios, preguntandoles, a continuacién, qué es lo que llevarian, e invitdndoles a intervenir dicho
papeldgrafo con post its donde registren sus ideas.

® Logros obtenidos en esta etapa
A partir de esto, se recogieron las siguientes respuestas:
- Imaginacion.
- Ideal CECREA de arte.
- Biodiversidad, tranquilidad, unién, micorrizas, seguridad, holograma, caja oscura, texturas.
- Lluvia
- El carifio de los facilitadores
- Circo
- Hongos



- Lapizy hojas

- Pasto, musica, animales, paz, instrumentos, todo tipo de plantas
- Arte

- Tiempo

- Rios

- Naturaleza, plantas, tierra

- Creatividad

- Arte

e Actividad de experimentacién

Luego de haber realizado la actividad inicial, se llevd a cabo una breve presentacién dirigida hacia
les NNJ, comentando los lineamientos generales y propuestas creativas que conforman el proyecto
C.A.J.A, pensado como un dispositivo mévil que integre los intereses creativos de les nifios, nifias y
jévenes participantes. Frente a esto, se propuso la actividad de experimentacién de la sesion, la
cual consistié en la elaboracion de un fanzine, donde las y los participantes pudieran proponer
ideas e indicar cuales eran los elementos mas importantes que ellas, ellos y elles, integrarian en
este CECREA movil. Para esto, se dispusieron materiales que tuvieran relacion con la creacion
artistica bidimensional, como la pintura, el collage, el lettering, como también la escritura libre. Se
propusieron las siguientes preguntas para orientar la reflexidon y promover la creatividad para esta
actividad:

CECREA NOMADE
Construyamos un fanzine colectivo, con sus ideas y propuestas para este CECREA movil...
e Si tuviéramos que construir un pequefio CECREA ¢Como te lo imaginas? éQué colores
tendria? ¢ Qué experiencias te gustaria que este pequefio CECREA ofreciera?
e Si pudiéramos trasladar CECREA, a otros espacios de tu ciudad ¢A donde lo llevarias? ¢A
guiénes se los mostrarias? ¢A qué tipo de laboratorio invitarias?

e Logros obtenidos en esta etapa
A partir de esta propuesta de actividad, se recogieron las siguientes respuestas escritas:

- Se necesita una mat dentro de la caja (tapete de yoga), también pintura o témpera con
pinceles. Un estuche. Para conectar un parlante y musicalizar cualquier espacio. Ojald
fuera posible meter a tanta gente buena onda de CECREA (Como la tia Vivi). Falta un
dispositivo para escuchar las plantas y los hongos. Y balones para la gente que necesita
moverse. Y un reloj.

- CECREA es un lugar de expresion, amor y fraternidad. El arte expresa y revela
personalidades. Es abstracto y diverso. Es perfecto.

- Me gustaria un taller de radio. Y que se repita el de cianotipia. Quiero un taller de stickers
(y que la caja igual tenga).

- Seria bonito que anénimamente se escribieran las molestias o cualquier cosa que no has
podido decir y un grupo de gente apoye y escriba cosas bonitas para sentirse un poco
mejor.

- CECREA movil. Colores brillantes por dentro y por fuera. Canceladores de ruido para



quienes lo necesiten. Materiales para hacer arte. Disfraces bacanes. Instrumentos para
hacer musica. Cdmaras. Semillas que puedan crecer donde sea. Dispositivos para escuchar
plantas y hongos. Una tia Vivi portatil.

- CECREA Movil. Es una micro, parlante, hamaca, dentro de la micro hay una biblioteca.
Lampara de lava, luces LED, camara de fotos, semillas y plantas. Hay un telescopio, hay
una TV y un refri. Es muy colorido. Cada vez que alguien entre, dejard una huella, o sea su
mano pintada.

- Me imagino un pequefio CECREA como un laboratorio donde nifixs tienen la libertad de
crear y explorar nuevas areas de conocimiento y arte, en el cual habria una explosién de
colores. Donde CECREA se caracteriza por lo colorido que seria; las experiencias que me
imagino en este CECREA, seria un lugar de conocimiento, que alimentaria la creatividad, y
curiosidad y aprendizaje.

- CECREA de arte. Un CECREA que tenga graffiti arte y mucho mas musica y espacios para
compartir.

- CECREA modvil. Furgdn colorido, en vez de asientos cajones. Mesa vy sillas portatiles, libros,
rampla silla de ruedas. Pinturas, lienzos, pinceles, acuarelas, material reciclado para ropa,
cosas costura. Telescopio, espejo con ruedas (grande) para bailar. Instrumentos, mesa
sonido, bajo, guitarra, caja, teclado, micréfonos, audifonos, parlantes.

- CECREA, bus con DJ, tiene ruedas con luces LED, musica a eleccidn, atencion 24/7, bola de
disco.

- Una carpa para el viaje, parlantes, olor a pasto recién cortado, telescopio, instrumentos.

Finalizada esta actividad, y luego de recoger las propuestas realizadas por las, los y les
participantes, se realizé un breve cierre donde se agradecié su compromiso con la actividad,
comentando que esta era fundamental para el desarrollo de este futuro CECREA mdvil. Luego de
eso, se dio por finalizada la escucha, y mientras algunos NNJ se retiraron de manera inmediata,
otros se quedaron mas tiempo.

Sintesis de lo desarrollado

e Fue posible observar que, para las, los y les NNJ participantes, uno de los temas mas
importantes para tener en consideracion en la caja ndmade, estaba relacionado con la
naturaleza, especificamente la flora, indicando su interés por las plantas, las semillas y los
hongos.

® Al mismo tiempo, se reconoce un gran interés por la musica, y que esta caja de CECREA
movil tenga distintos tipos de instrumentos musicales, y otros elementos relacionados con
los mundos sonoros. Dentro de esto, se identifica la mencion de una herramienta
particular, que corresponde a un medio a través del cual se pueden escuchar los sonidos
de las plantas y los hongos.

® Se pudo observar, ademas, un gran interés por las artes visuales, siendo recurrentes los
elementos que guardan relacion con la pintura, el graffiti y la fotografia.

e Ademas se puede inferir que las, los y les NNJ tienen un gran interés por transmitir, a
través de esta caja, aquello que sienten cuando estdan en CECREA, siendo importante para
ellas, ellos y elles, que sea un instrumento donde se puedan desahogar, y también apoyar
a otres, como también donde se puedan transmitir aprendizajes y creatividad.



Imagenes del proceso y resultados obtenidos
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MINUTA DE REPORTABILIDAD DE ACTIVIDADES
(INFORME FINAL)

1. Antecedentes generales de la actividad.

Centro de Responsabilidad SEREMI MINCAP COQUIMBO
Programa Cecrea
Componente Experiencias pedagodgicas para la creacion

Producto Estratégico

2. Informacion de la Actividad

Nombre Escucha situada Proyecto C.A.J.A
Fecha de inicio 28-06-2023

Fecha de término 28-06-2023

Tipo de actividad Artistico-cultural

Modalidad de la actividad | Presencial

éComo aporta al
propoésito del
Programa/Iniciativa?

:"ffli_sjsfualitativo dela | De |3 informacidn entregada por las nifleces y juventudes se
Ctivida . . .
desprenden los siguientes intereses para conformar el Proyecto
C.aj.a:

1) Ideas de caja Mistery
-Maletin con un botén que al presionarlo se infle un juego
inflable con ruedas (FOTO)
-Caja que se abra y estire hacia arriba con un aro y pelota de
basquetbol (FOTO)
-Caja con pantalla y playstation, ademas de luces led, motor o
panel de luz.
-Caja con cabina de DJ, donde también se despliega un teclado,
pantalla, mouse, motor para dar uso a estos dispositivos.
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2)

Creatibox

- Una mini impresora por dentro y que fuera de la caja haya
una abertura por donde salga la impresién.

- Enla parte de arriba una pantalla tactil con cdmara, juegos,
buscador web) y al costado un parlante unido a esto para
reproducir musica y videos. También que posea luz o
linterna. Este funcionamiento con panel solar.

- De frente un archivador.

- Cajbn con separador
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MINUTA DE REPORTABILIDAD DE ACTIVIDADES
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- Grifo para lavarse las manos y beber agua
- Materiales: Delantales (con logo) y guantes

i !»‘.ry‘. o .
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3)

- Actividades bonitas, comer palomitas, cocina de juguete,
ver la naturaleza, plasticina (laboratorio)
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4)

Caja mediana con lapices, teléfono, cuaderno

2 CATH medAsA--

PARAVEAN e .

Parlante de musica, plumones y elementos de arte (lapices
pasteles) ubicado en una respisa asi como un cofre lleno de
comida.

Compartimento con utensilios para el jardin, plantas y
sistema de riego para huerto

Mantas, una cama portatil con almohadas para dormir y un
peluche.

Tablet para ver series, teléfonos con musica. Cargadores
portdatiles, audifonos.

Kit de emergencia
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- Caja de color gris, verde o negra con estrellas.
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5)

- Maletin de emergencia que contenga: agua, parche curita,
remedio, yeso, comida. Funcién -> se usa para casos de
emergencia, para curar gente, ayudar, servir.

- Celular compu
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6)
- Que tenga una radio
- Que tenga una fuente de chocolate
- Cosas para hacer esculturas
- Libros cuadernos
- Juegos de mesa
- Micréfono
- Disfraces
- Pelotas
- Comida en bolsa
- Refrescos
- Lupas
- Cadmaras
- Plata por si acaso
- Reproductor
- Maquina de stickers
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7)

Juego de mesa, por ejemplo Uno.
Pecera

Tablet para ver peliculas
Telescopio para ver el espacio
M4dquina de cabritas

Leds para decorar la caja
Hojas para dibujar

Playdoo

Plumones

Plantas

Lupas
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Version: 1.0

Fecha: 10.02.2023

- Microscopio
- Libros

- Color con pintura estrellada que se sefiala en la imagen:

8)
- Juguete de dinosaurio
- Playdoo

- Camidén de helados que cuando se saca de la maleta se
vuelve grande y cuando se pone en la maleta se vuelve

chiquito.
- Botiquin
- Sopaipillas
- Celular

- Colores con tonalidades con clima normal del cielo, espacio,

agua, como se sefiala en la imagen:
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En el didlogo también se afadid la idea de pizarra y utensilios para
cocinar.

3. Informacion Territorial de la Actividad
Alcance Territorial
Region Coquimbo
Provincia Elqui
Comuna La Serena
Fosis
Subdere
Pais

4. Poblacion Beneficiada por la Actividad
Poblacion Beneficiada por Oficina Barrio Guayacan
Componente
Tipo de beneficiarios Nifieces y juventudes de Guayacan
N° de Beneficiarios/as del
Componente
éAporta Poblacion
Beneficiada?




Ministerio de DEPARTAMENTO DE EDUCACION Y FORMACION EN ARTES Y CULTURA

las Culturas,
las Artesy
el Patrimonio

CENTROS DE CREACION Y DESARROLLO ARTISTICO PARA NINOS, NINAS | Version: 1.0

Y JOVENES (CECREA)
Fecha: 10.02.2023

Gobierno de Chile

MINUTA DE REPORTABILIDAD DE ACTIVIDADES
(INFORME FINAL)

4. Rango Etario (Marcar con una x la seleccién, se puede elegir mas de una alternativa)

Nifios (0-14 afos) X
Joévenes (15-29 aios) X
Adultos (30-59 ainos)

Adultos Mayores (60 afios y mas)

6. Sexo Registral (Segln Categorias establecidas por Registro Civil) (Marcar con una x la seleccién)

Masculino X
Femenino X
No Binario

Intersexual o Indefinido

Trans

Otro X

Prefiero No Responder
Sin Informacion

7. Aporte a Indicadores (Marcar con una x la seleccién, se puede elegir mas de una alternativa)

Aporta a los Indicadores PMG
Aporta a los Indicadores H
Aporta a los Indicadores CDC
Aporta a la Meta de
Produccién de Componente
Aporta a la Poblacion
Beneficiada del Programa
Medio de Verificacion
Programa

8. Medios de Verificacion

Link /Redes Sociales/ Edicion https://www.instagram.com/p/CuDyS66ug9u/

Periodistica.

Lista de asistencia/ Detalle de Esta minuta se debe complementar, obligatoriamente, con la lista

participantes de asistencia y/o detalle de participantes sefalado en orientaciones
de reportabilidad del programa

Aprueba
Encargado/a de Educacidon Regional
Encargado/a Programatico CECREA
Directora CECREA




CAJA

CAJA DE ARTEFACTOS
Y JUEGOS AUDIOVISUALES

Valparaiso 16 de julio de 2023

Segundo informe CECREA N6made 2023

Sandra Andrea Ureta Marin SPE

Introduccién

Al dia de la fecha hemos finalizado exitosamente la segunda etapa planteada en torno la co-
creacion de prototipos especificos para cada region, asi como el levantamiento de
informacidn por sede para sumar los deseos e intereses de nifias, nifios y jovenes a la
implementacion del proyecto Cecrea Némade.

Acciones especificas:

Ejecucién de procesos de escucha situada:

A partir del modelo realizado junto a la coordinacion nacional cada region se apropio del
espiritu propuesto y realizé estos encuentros para dar voz a NNJ en este proceso, del cual
son absolutos protagonistas.

Disefio de prototipos:

Primeras pruebas en taller de artefactos. Maguetacion, investigaciones matéricas,
cotizacion,modos de produccién, viabilidad, puesta a prueba.

Proceso de retroalimentacién y co creacion con territorio:

Proceso de ida y vuelta con los prototipos y las y los referentes territoriales. Posibilidad de
coordinar acciones para levantar informacion especifica: recabar producciones locales que
sirvan para la construccion de algun dispositivo por ejemplo: realizar una actividad con NNJ
y que su produccion pictérica sea incluida en alguno de los artefactos, o como el caso de
Temuco, incluir producciones locales de instrumentos para incluir en el programa.



Link: Documento con las propuestas/prototipos y su universo estético

https://docs.google.com/document/d/1WzjyOfAOPbNGJKVe9Ucz62vs2 owMS3VimhDszSi
CV4/edit

Continuamos trabajando en la plataforma virtual Miré para dejar plasmado virtualmente este
proceso y poder realizar un seguimiento integral del mismo. Asegurando ademas la
posibilidad de contrastar desde las regiones los avances y descubrimientos de las demas,
atendiendo a la integralidad de este proyecto y el deseo de construir una red entre las
sedes, que pueda comunicar logros, hallazgos y fortalezas para asegurar el maximo
aprovechamiento posible de los recursos volcados en este proyecto.

Link: https://miro.com/app/board/uXjVMTL-Xsk=/

Procesos de escucha situada:
Primeros resultados del andlisis de los datos recabados en las jornadas.

Link minuta; https://drive.google.com/drive/folders/1Bozc3Pdv3yb-xkSVB-t4GLsS k1gOR-m

link modelo:
https://docs.google.com/document/d/1DIF59TLL-kqH8dkbvmifiQTqRMoR4T{SIMssh2UZ5-
cledit

Cronograma de acciones:
Detalle de sub-etapas:

A

Presentacion del proyecto: |Realizada

Vinculacién con coordinadores nacionales y con los equipos de cada territorio para hacer
una puesta en comun del proyecto y sus alcances. Asi como compartir el disefio
metodolégico y sus procesos desplegados temporalmente.

B
Entrevistas con cada sede / Procesos de escucha NNJ: [REalizaca
Serie de al menos cuatro encuentros donde conocer caracteristicas geograficas, territoriales,

diversidad de miradas del equipo, procedencia y trayectoria de las y los facilitadores, deseos
a futuro, y puesta en conjunto de la programacion de 2022/2023.


https://docs.google.com/document/d/1WzjyOfAOPbNGJKVe9Ucz62vs2_owMS3VimhDszSiCV4/edit
https://docs.google.com/document/d/1WzjyOfAOPbNGJKVe9Ucz62vs2_owMS3VimhDszSiCV4/edit
https://miro.com/app/board/uXjVMTL-Xsk=/
https://drive.google.com/drive/folders/1Bozc3Pdv3yb-xkSVB-t4GLsS_k1qOR-m
https://docs.google.com/document/d/1DIF59TLL-kqH8dkbvmjfiQTqRMoR4TfSlMssh2UZ5-c/edit
https://docs.google.com/document/d/1DIF59TLL-kqH8dkbvmjfiQTqRMoR4TfSlMssh2UZ5-c/edit

Estas entrevistas contaran con un documento-cuestionario donde volcar parte de la
informacion y se complementara con 4 charlas de aproximadamente 90 minutos,
programadas para los dias 13,20,27 de abril y 4 de mayo.

Contaremos con un espacio de entrevistas anonimas y no andnimas para facilitadoras y
facilitadores.

Crearemos y pondremos en practica procesos de escucha de deseos y necesidades de NNJ
gue participan activamente de las actividades de los centros para levantar informacion valiosa

para la consecucion del proyecto.

Trabajaremos con la plataforma Mir6 con cada sede para centralizar y visualizar nuestros
proyectos de trabajo conjunto.

C

Disefio de prototipos: Realizade

Primeras pruebas en taller de artefactos. Maquetacién,investigaciones matéricas,
cotizacion,modos de produccién, viabilidad, puesta a prueba.

D

Proceso de retroalimentacion y co creacion con territorio: Reclizaco

Proceso de ida y vuelta con los prototipos y las y los referentes territoriales. Posibilidad de
coordinar acciones para levantar informacion especifica: recabar producciones locales que
sirvan para la construccion de algun dispositivo por ejemplo: realizar una actividad con NNJ
y que su produccién pictérica sea incluida en alguno de los artefactos, etc.

Acciones futuras:

E

Realizacion:

Proceso de fabricacion de cada set de artefactos en articulacion con artistas,disefiadores y
realizadores. Pruebas y puesta a punto.

Julio-Septiembre

F



Presentacion y entrega (escalonado por cadaregion):

Presentacion de cada set, breve historizacion de cada artefacto, procedencia, modo de
construcciéon y modo de uso. Puesta en comun del proceso.

Octubre

G

Laboratorios y modos de uso:

Encuentros con cada equipo territorial para investigar y jugar con los artefactos. Ademas
encuentro sobre logicas de creacion de actividades a partir del set y dindmicas de trabajo

comunitario.

Los encuentros serdn acordados con cada equipo Cecrea (numero y duracién) segun la
necesidad detectada para el buen uso del dispositivo

Noviembre/Diciembre

H

Evaluacién y cierre:

Encuentro conjunto con coordinadores nacionales y regionales para compartir experiencias

y evaluar el proceso colectivo.
Diciembre







CAJA

CAJA DE ARTEFACTOS
___@® O YJUEGOS AUDIOVISUALES

Cerrando la tercera y ultima etapa procedimos a entregar los siguientes items a las regiones,
acorde a lo co-disefiado y recabado a partir de las escuchas situadas en cada sede.

Hemos entregado kits con equipamiento tecnolégico similar a cada sede de Cecrea
(Temuco, La ligua y La Serena-Coquimbo).

Asimismo brindamos un sello distintivo por region que no se repite, a continuacion listamos
los items en comun destacando entre paréntesis los que van especificamente a una sola.



Listado de artefactos por region:
La Ligua

Kit sonoro eléctrico

IAPO (investigaciones acusticas portatiles)

Cajonera con 5 maletines (Nanai nanai, Dar ju go, Karaoke, Tocar, Fanzinoteca)

Caja del misterio

Amplificadores, mezcladora, micréfonos, grabadora digital portatil, 6 pares de audifonos,
cargador de pilas y pilas recargables, atriles para micréfonos, atril para grabadora,
corchetera, redondeador de puntas, tetera, herbario, prensas de secado de flora, infusor, set
de ludoteca, set de fanzines, libros y bitacora.

Temuco

Kit sonoro eléctrico

IAPO (investigaciones acusticas portatiles)

Cajonera con 5 maletines (Nanai nanai, Dar ju go, Karaoke, Tocar, Fanzinoteca)

Caja del misterio

Kit de instrumentos mapuches

Dispositivo de micro-conciertos

Amplificadores, mezcladora, micréfonos, grabadora digital portatil, 6 pares de audifonos,
cargador de pilas y pilas recargables, atriles para micréfonos, atril para grabadora,
corchetera, redondeador de puntas, tetera, herbario, prensas de secado de flora, infusor, set
de ludoteca, set de fanzines, libros y bitacora.

La Serena-Coquimbo

Kit sonoro eléctrico

Cajonera con 6 maletines (Nanai nanai, Dar ju go, Karaoke, Tocar, Fanzinoteca y Kamishibai)
Caja del misterio

Biblioteca-exhibidor

Amplificadores, mezcladora, micréfonos, grabadora digital portatil, 6 pares de audifonos,
cargador de pilas y pilas recargables, atriles para micréfonos, atril para grabadora,
corchetera, redondeador de puntas, tetera, herbario, prensas de secado de flora, infusor, set
de ludoteca, set de fanzines, libros y bitacora.



ARTEFACTOS:

Todos los artefactos estan construidos en terciado marino de guatambu de 9y 12 mm, con
acabado de laca al agua (excepto indicados). Han sido cortados con maquina de corte CNC
y ensamblados y terminados a mano.

KIT SONORO ELECTRICO

Kit de cinco piezas de 9mm, que funciona como un set de amplificacion eléctrica para
objetos e instrumentos autoconstruidos.

Cuenta con dos superficies piezoeléctricas que se utilizan para percusion y amplificacion de
cajas de musica, 1 micréfono piezoeléctrico (microscopio de sonidos ) enrollable con 3
metros de cable. 1 cord6fono grave denominado Sintrabajo, y 1 oscilador eléctrico para
realizar investigaciones con materiales semiconductores como el grafito, vegetales, fungi,
etc.













BIBLIOTECA EXHIBIDOR ENCASTRABLE (La Serena-Coquimbo)

Biblioteca exhibidor modular encastrable con 6 piezas cuadradas de 50x50, 12 de 25 x 25, 3
triangulares de 25 cm, y 4 circulares de 25cm de diametro, a su vez cuenta con 6 piezas a
modo de patas para darle mas estabilidad, un contenedor en el mismo material para
transportarlos facilmente y un martillo de goma para asegurar los encastres.

Puede encastrarse de muchisimas maneras diferentes, dando como resultado uno o varios
modulos para exhibir libros y trabajos, fomentar la lectura y el amor por la literatura.
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CAJONERA MOVIL

8

—

Cajonera de 12mm de 50 cm por 40 cm por 60 cm, con ruedas plasticas. Contiene 5
maletines del mismo material con propuestas diversas (excepto La Serena que contiene 6
maletines)

Cada maletin mide 50x40x12cm con manija de madera y traba impresa en impresora 3D



1/ NANAI NANAI
Botiquin ampliado

Contiene:
1 carretel de hilo para realizar atados
2 prensas de madera para secado de flora 1 tetera de camping de aluminio
nativa 1 infusor metalico 1 "Nanai Nanai"
1 herbario colectivo encuadernado a bitacora de cuidados y plantas
mano con papel vegetal medicinales, creada para este proyecto
1 lupa escolar 1 contenedor con nueve compartimentos

para hierbas nativas.

NANAI
NANAI

-

BITACORA DE CUIDADOS
Y PLANTAS MEDICINALES







2/ DAR JU (E) GO
Ludoteca portatil

DARUI GO |

Contiene:

1 memorice para co-crear huevos derechos de NNJ
1 memorice sonoro para co-crear las piezas agregandoles material sonoro.
1 Fantasma Blitz (juego de logica y velocidad)
1 Mazo (Juego para crear metaforas)
1 Torre de hanoi (juego de logica)
1 Coggle (juego para buscar palabras)

PDAR JU Go | [

ul




3/ TOCAR
Estacion mezcladora y de conexiones

Contiene:

1 mezcladora Behringer XENYX 802b 4 cables plug-plug de 3 mts.
1 pinza sujeta micréfono
5 agujereadoras para tarjetas perforadas
1 carretel de hilo de pesca color naranjo
1 transformador




4/ KARAOKE
Canto colectivo e investigacion sonora

i
@

| v ‘
KARAOKE

Contiene:
2 microfonos SHURE 4 pilas AA alcalinas (no recargables)
1 grabadora digital TASCAM 2 cables XLR-PLUG
5 pares de audifonos SONY 1 cable XLR-XLR
1 estrella-adaptador de audifonos 4 cajitas de musica
1 tarjeta de memoria 32 g mas adaptador 1 tripode universal
1 cargador de pilas 2 cables PLUG-PLUG cortos

4 pilas AA recargables 1 guia de comienzo rapido




5/FANZINOTECA
Estacion editorial

Contiene:
1 Corchetera larga 1 regla metadlica
1 repuesto de corchetes 2 masking tape de colores
4 |apiz mina 1 redondeador de esquinas

1 sacapuntas 2 Libros con actividades




Libros:

a- ¢Como ser un explorador del mundo? de Keri Smith editado por Planeta

¢ HATE VIDA PoRTATIL

MW SED D
KERT SMI1TH

LTEEN DE
e ‘ .

b- "Los consejos de los nifios" de Francesco Tonucci editado por Losada

Francesco Tonucci
Daniela Renzi
Antonella Prisco

El Consejo

..delos
Manual sobre In participacién
I de los nifkes en ol gobiemo
de la ciudad

‘.Phﬁifm

LOSADA
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7 Fanzines con activaciones para los maletines:

a- CAJA CECREA NOMADE
Publicacion introductoria al proyecto, contando su génesis y alcances.

b- Micréfonos piezoeléctricos
Introduccion a la piezoelectricidad y sus usos posibles

c- Osciladores
Introduccion a los osciladores por presion, fotosensibles y activados por materiales
semiconductores como el grafito, vegetales, fungi, etc.

d- ¢Cémo detonar procesos colectivos de escucha?
Activaciones y juegos en torno a la escucha colectiva



(esta serie escrita por Sebastian Rey editada por Estudio Repisa)

e- Tablas tactiles
Introduccion al tactilismo y composiciones a partir de tocar en grupo. (Escrito por Hernan
Hayet)

f- Derecho a ver la galaxia
Fanzine acerca de los derechos de NNJ escrito por Sandra Marin y editado por Estudio

Repisa

g- Fanzine de fanzines
Introduccioén al arte de los fanzines, escrito por Sandra Marin y editado por Estudio Repisa.
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6/KAMISHIBAI (La Serena-Coquimbo)
Teatro japonés de papel

1 teatro japonés de papel
1 hyoshigi
1 Fanzine introductorio a la historia del Kamishibai escrito por Julieta Fradkin con la historia
y actividades en torno al el dispositivo
1 historia en laminas color para desplegar la narracion colectiva.




IAPO (Investigaciones Sonoras Portatiles) (La Ligua)

Kit de investigaciones sonoras acusticas cuenta con dos contenedores de 60 x 40 x 29 de
cartdn pintados con laca poliuretanica, con plafon de madera terciado marino de guatambu
de 3 mm. En su interior cuentan con dos pequefias cajas de igual material y pintura, un set
de kalimbas, un rollo de hilo de pesca y 10 tentaculares (dispositivos sonoros construidos
con protectores auditivos industriales unidos a mangueras de nivel). Tambien cuenta con un
cafio plastico movil para realizar practicas de radio acustica. Los contenedores cuentan con
tiras bandoleras para transportarlos facilmente al espacio publico y realizar activaciones.

Dispositivo de micro conciertos (Temuco)

,A

Set de dos contenedores de 29 cm de diametro por 10 cm de alto, pintados con laca
poliuretanica y plafon de guatambu de 3mm. En su interior posee dos tentaculares, dos
kalimbas y un rollo de hilo de pesca. Para realizar investigaciones sonoras y microconciertos

al oido.



CAJA DEL MISTERIO




Caja ciega de 30 x 30 x 45 cm de 12mm, en su interior cuenta con una maquina eléctrica
para hacer cabritas. Cuenta con un sistema de apertura y giro que con un solo movimiento
descubre el contenido interior de modo sorprendente. Cuenta también con un bowl
transparente donde contener las cabritas. Disefado a pedido de participantes de CECREA



KIT DE INSTRUMENTOS MAPUCHES (Temuco)

Set de instrumentos ancestrales, producidos por el luthier Victor Olivares Curiqueo de
Temuco consta de 2 pifilka, 2 waza, 2 folkif, 2 trompe, 2 waza, 1 kaskawilla de 4 cascabeles
de 4,5 cm cada cascabel.

Cuenta también con una caja contenedora producida en terciado marino de guatambu de 12
mm, con manijas, que sirve también como un asiento. Ha sido dejada "cruda" la madera para
respetar el modo tradicional de fabricacién de la caja de guardado.




Equipamiento tecnoldgico industrial comun a todas las regiones:

2 parlantes potenciados JBL IRX108BT

2 microfonos Shure SV-100 2 (con sus cables xIr-plug)




2 atriles de micréfono

4 cables plug-plug




1 cable XLR-XLR




5 cajas de musica que permiten componer las melodias mediante tarjetas perforadas
(similar al lenguaje de programacion)

Grabadora digital TASCAM dr40x




Cargador de pilas universal

Wf&jl I “jl




Atril para grabadora

!
.

Pinza sujeta microfono




Carretel de hilo de pesca color naranjo




Plan de activacion metodoldgica de los dispositivos programaticos diseiados:

Para asegurar la activacion metodoldgica de los artefactos presentados hemos
calendarizado para la semana del 26/12 reuniones con cada una de las regiones para
mostrar funcionamientos, ideas y pareceres.

Dividiremos cada reunion de 60 minutos en 3 etapas:

1/ Introduccidn: descripcidon y muestra empirica de cada elemento, conexiones, historia, etc.
2/ Contenidos: ;Como se activa cada dispositivo? Actividades-exploraciones-activaciones,
cruces interdisciplinarios.

3/ Preguntas y reflexiones colectivas

Asimismo hemos entregado el kit de fanzines y bitacoras que proponen, compilany
ejemplifican modos de accion y posibles usos de los diferentes modulos.

Por ejemplo los fanzines "Micréfonos piezoeléctricos" y "Osciladores" activan el KIT
SONORO ELECTRICO.

Este conjunto de elemeantos nos permiten realizar investigaciones
a partir de los micréfonos piezoeléctricos (pequenos microscopios
de sonidos) que al enchufarse a una mezcladora y un amplificador
parmitiran escuchar aquello que nunca llegamos a escuchar.
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| 1/ Laboratorio de investigacion sonora 1

@ JComo suena el caminar de una hormiga? ",
[
JComo suena el pestaneo? |
e
JComo suena una burbuja explotando?
sComo suenan unas trenzas o un bigote?
Set movil que cuenta con:
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.'.‘J -y Su PEP fic iE Al Microfono piezoslectrico-microscopio de sonidos ',
— PiEZek LEe TR e B/ superficie de amplificacién-bateria de dedo -
Cf Oscilador-generador de sonidos e interacciones
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El fanzine CAJA CECREA NOMADE 2023 las investigaciones acusticas portatiles y la

ludoteca.

4/ 1APO [ Investigaciones acisticas portatiles

Conjunto de herramientas acisticas para la exploracion
sonora y para detonar procesos colectivos de escucha.
Especial para ir de excursion a jugar al aire libre.
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D/ Dar Ju go :

Ludoteca portatil. Porgue nos tomamos el juego muy en serio.
Conjunto de juegos de mesa. Algunos de velocidad, otros de
poesia, algunos para inventar palabras, otros para escuchar
sonidos y compartir. Contiene dos memorice para completar,
uno es el memorice sonoro y otro en visual, en blanco para
dibujar. En el maletin Fanzinoteca encontraran el fanzine
“Darecho a ver la galaxia” que propone una actividad

muy bonita sobre los derechos de nifas y nifos.

I 1
[CAJA ¢ een| |
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E/ Fanzinoteca:

Estacion editorial donde fabricar publicaciones instantaneas,
leer ideas disparadoras de la fantasia, jugar con papeles,
colores y plisados. A su vez incluye dos libros con actividades:
uno de la escritora canadiense Kery Smith y otro del pedagogo
@ historietista italiano Francesco Tonucci.

También contiene la bitacora NANAI NANAI creada para
aste proyecto y fanzines sobre microfonos piezoeléctricos,
osciladores, procesos de escucha colectives y la historia
del Kamishibai.

La Bitacora "Nanai Nanai" el maletin homdénimo, en torno a los cuidados personales y

colectivos, las recetas ancestrales para aliviar dolencias, los rituales compartidos de boca

en boca y de generacion en generacion.
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El fanzine "Derecho a ver la Galaxia" activa el memorice de derechos de NNJ.

El "FANZINE" |a fanzinoteca entera.



El fanzine "Kamishibai-Teatro de Papel" activa el maletin Kamishibai, indicando posibles
derivas para crear historias para el teatro de papel.

¥ ) ONDE EMPIEZAN LAS HISTORIAS?
\

Fabriquen sus propias historias para un Teatro de Papel.
Escuchen, fantaseen, escriban.
Dibujen y lean lo que cuentan las imégenes. Una buena manera de comenzar, es recopilar historias por el barrio:

Pénganle musica y sonidos. -

» Que nos cuenten las que les contaron que alguien antes habia contado;

0o mx o esas historias que parecen haber estado siempre ahi.

Y jintense. Cuando las cosas se ponen dificiles, encontrarnos en las » Pedirle a un vecino que nos cuente un suefo que haya tenido a la nache.

plazas, escucharnos e inventar, siempre es un buen plan. . rr_eguntarie a la vecina c6mo se imagina que serd esa misma calle en un futuro bien
ejano.

También podemos inventar de la nada:
= Con algo que nos de miedo.

® Imaginarnos ;Qué pasarfa Si.........7
® Abrir un libro en una pagina al azar y robar una oracién.

;COMO CONVERTIRLAS EN UN TEATRO DE PAPEL? :COMO FABRICAR UNO? s+ Hectadenla maniiaparapederliavarinadence auieran

_ Corten poracé

Recomendadisimo escribir e ilustrar estas historias a muchas manos: meter en una olla colectiva o=
para hacerle las puertas

¢ ! Una traba para
todas esas ideas y ver qué sale.

quenoseabran ——
las puertas al caminar

nisecaigan-

2® Acada parte del relato, hacerle una ilustracion. las laminas

e Escribir la historia, ordenandola en escenas (ideal entre 5y 10 laminas)

Estas imagenes contaran cémo es el lugar en el que sucede todo, el objeto que se le cayé a la . .
protagonista del bolsillo, o la mirada filosa del que piensa justo antes de hacer. Calen aca. - ( Enlapantedesiras,
Es por donde sacaran (4 cmaprox) \ calen otra apertura:
AR o o 2 2 il ~ Sirve para poder ver qué
3w Vale dibujar, pintar, tirar manchas, pegar papeles de revistas o pedazos de fotografias. las laminas; una por N it ?/a m‘:‘ st q
Muchas veces las imagenes no dicen exactamente lo mismo que las palabras y eso esté bueno para perdernos dentro una, a medida que s
de ellas, mientras escuchamos la historia. avanza la historia. ImAgen.

4 Montar las [&minas en una cartulina o papel firme para que se sostengan dentro del teatro.

5e Escribir la historia en las [dminas con ilustraciones.

Para que podamos leer la historia mientras pasamos las léminas, el texto no tiene que estar atras

de suimagen: lo escribimos en el dorso de la dltima l@mina, mientras el plblico estd mirando

(y escuchandol!) la primera. Y asi sucesivamente. . . , ;
Con una caja de cartén pueden armar su propio mini kamishibai

(Valga la paradoja, las de T n ser muy Gtiles. Incluso algunas hasta tienen manijal)

\; MW

Para seguir buscando:

>>Amalia Sato. En Revista Tokonoma N2 12. Teatro de papel, Kamishibai.
7 enlaces para la caja escenario.
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BITACORA DE CUIDADOS
Y PLANTAS MEDICINALES

El fanzine "Tablas tactiles" el maletin Tocar.

El libro "Cémo ser un explorador del mundo?" tiene actividades transversales a todos los
maletines y el libro "Los consejos de los niiios" propone cruces posibles con el memorice de
los derechos de NNJ asi como abre una puerta a la conformacion de un Consejo de nifias y
nifios al estilo del proyecto de Francesco Tonucci.
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Asimismo y como continuacion de este proyecto estamos ya en tratativas para realizar
encuentros presenciales en territorio para el afo entrante.



COBERTURA FOTOGRAFICA DEL PROCESO DE CONSTRUCCION:

Kit sonoro eléctrico
(oscilador fungi, drawdio, superficies piezoeléctricas y microscopio sonoro)




Maletines nomenclados y cajonera de guardado: Ludoteca, uno para tocar, uno para cantar,
uno para crear fanzines y uno de botanica comunitaria.






Torre de Hanoi, juego de ingenio perteneciente al maletin de Juego denominado: Dar
Ju(e)go

Caja del misterio con mecanismo de apertura automatico, contiene la maquina para hacer
cabritas.

Fanzines con actividades y bitacoras acerca de los artefactos






"Conservar el espiritu de la infancia dentro de si
para toda la vida quiere decir

conservar la curiosidad aprender,

la voluntad de comprender

y el deseo de comunicar”

Bruno Munari
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Gira Caja Cecrea Nomade 2024 / Temuco

Programa de actividades

jueves 25 de abril

Encuentros con equipo de facilitadores

10:00 hs:

Introduccién a los conceptos centrales del proyecto y partes esenciales de la Caja \
10:30-11.00 hs:

Activacién tecnolégica:

Laboratorio de investigacién sonora: Introduccion técnica a la Piezoelectricidad y sus
componentes tecnolédgicos adyacentes (amplificadores, mezcladoras, grabadoras digitales).
Arpas edlicas, instrumentos sin historia.

11-12:30 hs:

Dinamicas colectivas de experimentacion sonora.

14-17:00 hs:

Activacién tecnolégica:



Osciladores: introduccion practica y tedrica. Activaciones con grafito, con resistencias
variables corporales, agua y ecosistemas vivientes (vegetales y fungi).

Dia 2

Viernes 26 de abril

Activacion tecnolégica:

Construccion de instrumentos con objetos en desuso y materiales reciclados
10-12:30 hs:

Experimentaciones e improvisaciones colectivas.
Partituras graficas e improvisacion con sefias.

14-15:

Activacién tecnolégica:
Radio abstracta. Creacion, grabacién y edicion de piezas de comunicacion y radiofénicas.

15-16:

Procesos participativos de creacion de contenidos: ¢ Como inventar contenidos abiertos?.
Introduccién a las Pedagogias abiertas latinoamericanas (Gainza).
Ejercicios:Inventaremos y listamos actividades posibles a ser realizadas

Articulaciones posibles con otras disciplinas (cruces con ciencia-arte y tecnologia).

16 a 18:30 hs: Actividad con NNJ

Encuentro con NNJ

Juego y Arte sonoro /



Laboratorio de investigacion sonora.
Microscopios de sonido

Alguna vez escuchaste como suenan tus dibujos?.......

1/ juegos de escucha

2/ Co-disefo y construccién de instrumentos inventados.
3/Experimentacién y produccién sonora.

4/ Grabacion y difusion de los hallazgos

5/ Como podriamos continuar con esta orquesta?

Los NNJ crearan sus dispositivos sonoros para dar lugar luego a un espacio musical-sonoro
colectivo, en el cual podran experimentar e inventar musicas en grupo.






cecrea

centros de creacion

Informe Gira CAJA CECREA Némade / Temuco 2024

|.-Proceso de mediacién Caja Cecrea Nomade con facilitadores:

1.-Etapa comun: presentacion presencial de todos los componentes de la Caja Cecrea Némade
regional.

2.-Etapa regional: profundizacion en el uso de dispositivos elegidos por regién: 3 a 4 componentes,
por ejemplo.

3.-Etapa de activacién tecnoldgica: comun para los tres- uso experimental de componentes sonoros
(en interdisciplina con ciencias, comunicaciones y arte)

4.-Ejercicio (esto no te comenté en la reunién): cerraria con un ejercicio de programacién, que sea
disefiado por facilitadores.

Il.-Proceso de facilitacidn con nnj en 3 regiones.

1.-Propuesta de base. Juego y arte sonoro. (dmbitos comunes en las tres regiones)

2.-Desarrollar las etapas de la metodologia Cecrea.

1.-Etapa de escucha

2.-Etapa de codisefio
3.-Etapa de experimentacion
4 -Etapa de irradiacién

5.-Etapa Consejo.



Informe Gira CAJA CECREA Némade / Temuco 2024
Encuentro 1

Numero de Facilitadores: 6 (Jose, Fernanda, Nicolas, Sergio, Francisca y Marcelo)
+ Laura (Oirs), Nikole y Jaime

Realizamos una presentacién general del equipo y el proyecto y partimos situando pedidos
de parte de facilitadores a partir de las siguientes preguntas:

Sobre qué tematicas les gustaria trabajar con la CAJA?

¢ Existen dificultades con los grupos de NNJ? Si es asi, ¢,cuales?

¢ Existen dificultades para la creacion de contenidos?

¢, Se sienten a veces cansados o aburridos de las propuestas que realizan?

A partir de las respuestas, donde situaron fortalezas y debilidades, donde compartimos
brevemente algunos casos problematicos comenzamos a trabajar.

Ejercicios 1y 2 :

Partimos con dos juegos de escucha para "romper el hielo" utilizando los instrumentos
pertenecientes al Set de instrumentos Ancestrales. Basados en ejercicios del pedagogo y
compositor canadiense Murray Schafer y compilados por mi en el fanzine "Cémo detonar
procesos colectivos de escucha?" (entregado en el maletin FANZINOTECA).

Ejercicio 1

Preparar las orejas:

Entrada en calor con desplazamientos por el saldn, en silencio, mirando a la gente. Con
diferentes paradas al grito de STOP! . En la tercera parada les pedi que cierren los ojos y
con un dedo senala la fuente sonora nimero 1 (una maraca) mientras la desplazaba por el
salén. Con la ayuda de dos facilitadores sumamos una segunda fuente sonora
(cascahuillas) para seguir con otro dedo, sin dejar de seguir la fuente numero 1. Por ultimo
con un pie les pedi que, sin dejar de seguir las fuentes 1y 2, sigan el sonido de una

Trutruca.

(ejercicio descrito en el zine)

Ejercicio 2

Desafio del papel:



Enunciado como un desafio: Se animan a pasarnos esta hoja de papel, de mano en mano,
por toda la ronda, sin que produzca ningun sonido? creen que es posible?

Hicimos dos pruebas, una hacia la izquierda y otra para la derecha. Hablamos sobre las
técnicas de cada uno, la experiencia compartida del silencio y la sensibilidad docente para
percibir si un grupo precisa un precalentamiento para activar el cuerpo y ponerse disponible,
0 bien un ejercicio para "bajar" unos decibeles y concentrarnos.

(ejercicio descripo en el zine)

Etapa de activacion tecnolégica:

Dividimos el grupo en tres y cada subgrupo partié a un salén a investigar un dispositivo
diferente, esta misma investigacion es un ejercicio en si mismo que puede realizarse con
NNJ. Les comenté que considero que antes de proponer cualquier ejercicio-juego a NNJ es
preciso realizarlo uno como facilitador, en privado para testearlo, ubicando dificultades
posibles y modos de afrontamiento.

El grupo 1 jugé con el kit de investigacion sonora acustico, el grupo 2 con el memorice
sonoro y el grupo 3 con las cajitas musicales.

El grupo 1 exploré las posibilidades expresivas del artefacto, interviniendélo con elementos
que habia en la sala de espera. Jugaron con sus voces, hicieron micro conciertos y
exploraron con el hilo de pesca diversas arpas acusticas.



El grupo 2 rellené el memorice sonoro con materiales diferentes al oido, y jugo varias
partidas, probando dinamicas y dificultades varias.



El grupo 3 dibujo y escribié sobre las tiras-partituras , luego las perford y las pasé por las
cajitas. Descubriendo que con cada creacién pueden escucharse cuatro melodias
diferentes. Y platicando sobre las traducciones posibles del lenguaje pictorico al sonoro, o
desde el auditivo al de la grafia musical. Ubicamos también la figura del organillero y las
similitudes y diferencias tecnoldgicas. Hicimos hincapié en la semejanza entre el lenguaje
de programacion computacional (binario) y el de tarjetas perforadas, trazamos una
genealogia entre lo analogo hacia lo digital. Uno de los facilitadores lo relacion6 con
programas de edicion de audio como el FL Studio y los dispositivos MIDI.
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Etapa de presentacion de todos los componentes:

El comienzo de la tarde lo dedicamos a explorar todos los elementos de la caja, poniéndolos
en accion (lo cual implica en si mismo un ejercicio posible de ser planteado a NNJ).

Asi por ejemplo en el maletin DAR JU GO encontramos los seis juegos alli reunidos:

a-Torre de Hanoi, explicamos las reglas y atravesaron los primeros niveles.
b- memorice sonoro: lo completaron y jugamos una partida

c- Fantasma Blitz: jugamos una partida

d-Mazo: jugamos una partida.

e- Boggle (sopa de letras): jugamos una partida.

f- Memorice sobre los Derechos de NNJ:

Propuesta de ejercicio para hacer con NNJ:

1/

Platicar acerca de la declaracién universal de los derechos de nifas y nifios de 1989 y su
caracter constitucional, de ley. Pueden encontrarlos detallados en la pagina 213 del libro "
Los Consejos de Nifios" de Francesco Tonucci y col. incluido en el maletin FANZINOTECA.

2/

Proponer crear nuevos derechos a modo de actualizacion, y a cada derecho nuevo
proclamado dibujarlo iconograficamente.

3/

Luego pasarlo a las tarjetas de memoria en blanco entregadas en el maletin DAR JU GO y
dibujarlo por duplicado para, colectivamente crear un memorice sobre nuevos derechos de
NNJ. Listar en un papel los derechos con sus dibujos y cada vez que algun participante
hace match, leer el derecho encontrado.

4/

El juego ahora completado por NNJ pasa a ser parte del maletin.



Activacién tecnolégica:
Introduccién

Conversamos acerca de la escucha como un eje transversal a cualquier practica grupal y
cualquier proceso de aprendizaje. Situamos la importancia de practicar y mejorar nuestra
capacidad de escuchar, mediante ejercicios cotidianos. Entendiendo que la escucha es
mutante,y puede mejorar con el tiempo si se la entrena. Hicimos un juego activador:

Ejercicio 3:

1/ se situa el grupo en dos hileras enfrentados unos a otros frente a frente con el mayor
espacio posible entre ellos, lo que permite el salon. Cada participante hara un sonido con la
voz y caminara hacia el sitio desde donde partié su pareja, al momento de cruzarse en el
camino intercambiaran sonidos. Asi, cada pareja, a la voz del coordinador ira
intercambiando posiciones y sonidos. En un segundo momento caminaran varias parejas
juntas (por €j 1,2,3 0 4,5,6). Culminaron pasando todos juntos.

En un tercer momento incorporaremos también un gesto, de modo que cada pareja
intercambiara ademas de un sonido un gesto. Repetimos procedimiento.

Antes de cerrar le preguntamos al grupo si se le ocurren otras maneras-dinamicas de
activar este juego, y de haber ideas las probamos.

LINK:

(se puede ver en accion en el siguiente video, del cual se ha tomado,desde el minuto 11:00
https://www.youtube.com/watch?v=7gUXg-6Bs3k&t=677s)



https://www.youtube.com/watch?v=7gUXg-6Bs3k&t=677s

Kit de investigacion sonora:

Vimos el funcionamiento del kit con sus partes:

2 superficies de amplificacion/percusiones

1 micréfono piezoeléctrico enrollable

1 oscilador (por presion, fotosensible y por grafito)
1 sin trabajo

1 banderin para dirigir la orquesta

Realizamos dos dindmicas de exploracion e improvisacion.

Ejercicio 4:

1/ Maquina de loops-bucle

5 participantes

El participante 1 explora brevemente su instrumento en busca de instalar un loop-bucle, una
vez que lo encuentra le hace una sefa al participante 2 , quien repite el procedimiento, se
suma el participante 3 y repite la operacién. Al ingresar el participante 4 el participante 1 se
silencia. Continua el procedimiento por dos o tres rondas. Se intentara encontrar un final en
comun.

un quinto participante oficiara de sonidista, ecualizando y mezclando a sus compafieros.
Ejercicio 5:

2/ Maquina de loops-bucle + director de orquesta

Se repite el procedimiento, se aumenta la complejidad sumando un participante (o dos) que
oficien como directores mediante senas previamente pautadas. Probamos 5:

1 comenzar: la mano se presenta abierta realizando un movimiento descendente desde el
pecho hacia abajo

2 frenar: la mano se presenta abierta y los dedos se cierran velozmente todos juntos

3 subir el volumen: palma de la mano abierta apunta al cielo y realiza un movimiento
ascendente.

4 bajar el volumen: idem anterior pero al revés.

5 loopearse-buclearse: al ser tocados en la cabeza los participantes deben continuar
repitiendo sus sonidos hasta proximo aviso.



Ejercicio 6:
Oscilador (tacto, fotosensibilidad y conduccién del grafito):

Probamos las opciones del oscilador como medio de investigacion. Oscilador: circuito
electrénico con un chip que genera sonidos. Este circuito esta abierto y para cerrarlo
debemos incluir alguna resistencia entre sus terminales, segun las caracteristicas de esas
resistencias el sonido que emite variara en su altura.

Exploramos la ronda eléctrica, los juegos de manos y las posibilidades de tocar sonidos con
plantas. La posibilidad de escuchar dibujos utilizando el grafito de un lapiz blando como
material conductivo y el denominado theremin de luz usando el LDR (célula fotosensible).
Tocamos con linternas de bicicletas en un medio oscuro u oscurecido con un mantel negro.

Bonus 1 : Camara Oscura movil

Casi promediando el cierre de la jornada vi que en una de las aulas-laboratorios habia un
gran armario negro con ruedas, pregnté que guardaban alli y me dijeron que habia algunos
materiales que no ocupaban muy seguido, les propuse transformarla en una camara oscura
gigante, donde poder entrar y explorar el fenomeno fisico que da nacimiento a la fotografia.
Para ello vaciamos el armario, le colocamos una lupa (que venia en la CAJA Nomade)
tapamos las rendijas por donde ingresaba la luz y con un papel de calco realizamos las
primeras investigaciones. Nos ayudamos con un reflector ya que por el horario no habia luz
natural. El resultado fue impactante y nos dio ganas de incluirlo en la actividad del dia
siguiente.

Bonus 2 :

Recorriendo la sede con Nikole Castro recordé que en el intercambio virtual de 2023 uno de
los pedidos era reinventar la sala de espera, desde el mobiliario o desde la
conceptualizacion espacial. Vi que en esa zona, ocupando la entrada y la vidriera habia tres
enormes vitrinas con caballetes que exhiben trabajos de NNJ, me sorprendié que estaban a
una altura para personas adultas, en la cual dificilmente un nifio pueda asomarse. Nikole
me comento que habian sido donadas y que no sabian muy bien qué hacer con ellas o
donde meterlas. Le propuse que cortaramos las patas de los caballetes (para que estén
disponibles a la altura y la vista de NNJ) y a su vez transformar alguna en una mesa de luz
retroiluminada, para hacer animacion, dibujos, calcar,etc. Lo unico que faltaba era comprar
una tira de led y algun papel autoadhesivo para empavonar el acrilico transparente.

Acordamos el dia 2 llegar un rato antes para proceder al corte de las patas.






Encuentro con facilitadores dia 2:

Llegada:

Comenzamos a las 9:30, media hora antes de lo pactado el dia 1 para cortar las patas de
los caballetes, rapidamente el equipo masculino se organizé, trayendo la sierra circular,
mesas, lapices y todo lo necesario para los cortes. Hubo que calcular el angulo para que
sean estables y decidimos en una micro asamblea a que altura cortarlos. Definimos que dos
mesas tendran una altura de trabajo acorde a las sillas de la sede y una tercera seria una
mesa baja para trabajar de pie o bien sentados en el piso, una mesa mas parecida a la
altura de una mesa de café, que invita incluso a los mas pequefios a asomarse.

Activacion tecnolégica 2

Explicacion practica del manual de uso de la mezcladora Behringer XENYX ,Amplificadores
JBL y micréfonos SHURE direccionales.

Mediante una dinamica practica el equipo de facilitadores y facilitadoras armo el
equipamiento de sonido de diferentes formas posibles identificando componentes y
pertinencias. Asi aprendieron a armarlo para dar un discurso, hacer un concierto, un baile o
una sesion de Karaoke.

Pudiendo enchufar entre 1 y 3 micréfonos direccionales.

Asimismo descubrimos las principales funciones de la mezcladora, volumen, ganancia,
ecualizacién (graves, medios y agudos) y paneos.

Conceptualizamos en torno al espacio acustico y los planos, indagando formas de
modificarlos. Toda esta ejercitacion complementa el manual de instrucciones de los equipos.

(https://mediadl.musictribe.com/media/sys_master/hec/h1b/8849447747614.pdf)


https://mediadl.musictribe.com/media/sys_master/hec/h1b/8849447747614.pdf

Programacion y creacion de contenidos:

Realizamos con el equipo de facilitadores una co-creacion de la programacion de la
actividad con NNJ a realizarse el dia 2.

Primero conceptualizamos en torno a la creacion de actividades, la pertinencia de un hilo
conductor durante un tiempo determinado, o el atravesamiento de una tematica global que
puede desplegarse de modos diferentes segun cada area. Situando las problematicas y
desafios nombrados el encuentro 1. Pensamos colectivamente a la CAJA Nomade como un
vehiculo para llegar a un fin determinado mas que un fin en si mismo.

Para ello propuse buscar uno o varios ejes que estructuren el encuentro. Después de un
rato de debate Sergio propuso que ese eje sea la escucha y de ahi estructurar la actividad.



Definimos tres espacios y tres actividades, a modo de postas para ser investigados por
NNJ:

1/ Un laboratorio de investigacion sonora con instrumentos del kit eléctrico (tensamos una
cuerda de lado a lado y la amplificamos con un micréfono de contacto) ademas de usar el
Sin Trabajo, y las Superficies Amplificadas a modo de percusion. Esa "estacion" contd
ademas con una sonidista (Fernanda) que comando desde las perillas los planos e
intensidades.

2/ Una experiencia sensorial a partir del tacto, la escucha y la vista. Ocupamos el oscilador
principalmente de modo tactil, haciendo sonar la ronda al agarrarse de las manos.

El oscilador es un circuito eléctrico hecho a mano, que se encuentra abierto. Mediante dos
terminales podemos cerrar este circuito con nuestro cuerpo, funcionando como una
resistencia organica, en la medida que sumamos mas cuerpos esa resistencia aumenta
modificando el sonido resultante que, a su vez, es amplificado.

Surgié de NNJ la idea de una sesion de espiritismo por la configuracion corporal del
encuentro y el sonido misterioso y terrorifico que emite el oscilador.

3/ Estacién de camara oscura, a partir de la camara que construimos con los facilitadores
presentamos la actividad como un desafio, sin dar muchas pistas. Les propusimos ir
entrando de a uno a la Camara Oscura (en adelante Ca.Os) con un papel de calco y que
explorasen. Una vez que descubrieron el fenomeno 6ptico pensamos colectivamente, de
forma oral por qué sucede ese fendmeno, intentando hipotetizar por qué es que se ve la
imagen dada vuelta a todo color. Luego realizamos algunos retratos desde dentro de la
Ca.Os y algunos grupos realizaron recorridos (aprovechando las ruedas) por la sede. Les
encanto recorrer y salir a la vereda a ver la plaza de enfrente.



Numero de NNyJ: 15 participantes

Parimos con una ronda de presentacion del proyecto Caja Cecrea Némade ubicando el
trayecto trabajado en 2023, marcando la importancia de su participacién a partir de las
escuchas situadas y la posterior inclusién de sus deseos y curiosidades en el armado del
proyecto.

Coordiné un juego de activacion de la escucha para ir entrando en calor (el juego de
sefnalar la fuente sonora), participaron activamente todos los NNJ y el equipo.

Al cerrar esta etapa dividimos en 3 grupos-estaciones que fueron cambiando de lugar cada
20 minutos aproximadamente.

Al completar las estaciones todos los grupos nos volvimos a reunir para una puesta en
comun de lo trabajado y a modo de cierre inauguramos la flamante maquina para hacer
cabritas, amplificando la caida de las mismas con el micréfono de contacto y celebrando y
comiendo colectivamente.
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PLANIFICACION DE EXPERIENCIAS CECREA

vV Identificacién dela experiencia:
Nombre de la experiencia: | Descubrir la Caja Nomade de Cecrea

Facilitador/a(s): | Sebastian Rey Edad a los/as participantes ‘ 7-16
Periodo de realizacion: Regiodn: TEMUCO
Cantidad de sesiones: | 2 Tipo de experiencia * (marcar X) | Lab. Creativo (__) ‘ Exp. Creativa(x) ‘ Otro (cual)

Breve descripcion de la experiencia (2 a 3 lineas)

Exploracion y experiencias con todos los maletines de la Caja Nomade.

Vv Objetivos (1 objetivo de creatividad, 1 objetivos de ciudadania?, 1 objetivo vinculado a las areas del laboratorio):
1. Descubrir las posibilidades expresivas de los artefactos
2. Reflexionar sobre la escucha y los procesos colectivos de ensafianza y aprendizaje
3. Indagary expresar emociones a traves de los instrumentos musicales y artefactos sonoros

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 Identificacion de problemas Conexion y sintesis
Autonomia X Buen vivir Flexibilidad X Materializacidn de ideas X

v/ Vinculacién con los procesos participativos:
Informacidn de los procesos participativos que avala la implementacién de esta experiencia Fuente en la consta esa informacion (Informe, bitacora,
etc.)
Informes del equipo

La CAJA NOMADE desde su creacion contempla los deseos y la curiosidad de NNJ
Que ha sido levantada como informacion a partir de escuchas puntuales.

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/experimentacién/irradiacion/consejo). Una experiencia Creativa, en cambio, es una accién en si misma que busca desarrollar alguna habilidad creativa y/o ciudadana.

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



vV Planificacién? (si la experiencia sera presencial, no es necesario completar los elementos relativos a la virtualidad)

Numero de sesion 1

Medio para facilitar la sesion:

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

Duracién del medio para facilitar*:

Dedicacién 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:

Fase metodoldgica (puede ser mas de 1):

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

duracion

Descripcion detallada de las actividades (descripcién de actividades)

Materiales que
se requieren
para facilitar

Decisiones que podrdn tomar NNJ sobre las actividades
propuestas y descripcidn de actividades/estrategias para
recoger esas opiniones e ideas.

Materiales que
necesitan los
NNJ en casa.

Preparar las orejas:

Entrada en calor con desplazamientos por el salén, en
silencio, mirando a la gente. Con diferentes paradas al grito de
STOP! . En la tercera parada les pedi que cierren los ojos y
con un dedo sefiala la fuente sonora numero 1 (una maraca)
mientras la desplazaba por el salén. Con la ayuda de dos
facilitadores sumamos una segunda fuente sonora
(cascahuillas) para seguir con otro dedo, sin dejar de seguir la
fuente numero 1. Por ultimo con un pie les pedi que, sin dejar
de seguir las fuentes 1y 2, sigan el sonido de una Trutruca.

Set de
instrumentos
ancestrales

CAMARA OSCURA:

Les preguntamos si se animan a investigar que es lo que sucede metiendose detro de
la Camara. Ingresan de a 1 con un papel de calco. Dejamos explorar por 5, si es
preciso sumamos alguna pista (referida a la lupa y el movimiento del papel). Una vez
que pasaron todos y descubren el fenomeno de proyeccion en una superficie plana
les preguntamos si sabian que era lo que sucedia y por qué sse ve la proyeccion al
reves. A partir de sus experiencias previas y del pensamiento experimental que
pueden desplegar generamos una teoria sobre la optica y la tecnologia. Luego a modo
de cierra hicimos retratos desde dentro de la Camara (ocupando un telefono celular)

Camara Oscura
Papel de calco
Telefono celular
o camara de
fotos.

Podran decidir si participar o no de los retratos.
Posar,sacar las fotos,etc. Asimismo con los recorridos,
podran giuar o ser guiados y pedir a que sectores de la
sede ir.

3 L, . I . - . . - . . PO
Por cada sesion 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 . . . ., . . . L .
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 pedagdgicas (45 min). El tiempo de dedicacion corresponde a la suma del tiempo dedicado para ver o participar del medio de facilitacién + la actividad personal.




y dos de los grupos pidieron recorrer la sede desde dentro y salir incluso a la vereda
airradiar la actividad hacia la comunidad.

Laboratorio de investigacion sonora a partir del kit de investigacién sonora.
Presentamos los microfonos piezoelectrios como microscopios de sonido, que

pueden hacer audible lo inaudible. Instrumentos de traducciones sinestésicas del | KIT DE | Podran dirigir o ser dirigidos,explorar e integrar
tacto al sonido. Hacemos pruebas y ejemplos. Luego: INVESTIGACION | creativamente las musicas. A su vez si alguno asi lo
Disponemos un cuarteto de istrumentos inventados (el sin trabajo, una cuerda | SONORA desea puede ocupar el rol de sonidista.
amplificada y dos sumperficies amplificadoras) y proponemos una improvisacion | ELECTIRCO y

colectiva con sefias. Dejamos que exporen e investiguen cada instrumento haciendo | amplificador

pequeiias piezas. Componemos colectivamente el final

Laboratorio de osciladores: Presentacion del oscilador (circuito electronico que

consiste en un Microchip generador de sonidos) Este circuito se encuentra abierto y

para sonar hay que cerrarlo. Dependiendo de qué objeto lo cierre modificard su | Osciador y

sonido. Investigamos hacerlo con el contacto de las manos. Los NNJ dijeron que | amplificador

parecia un especie de espiritismo sonoro

Cierre: Inauguracién de la maquina de cabritas, amplificamos la caida de las mismas
con el microfono de contacto. Luego ronda de cierre colectiva donde NNJ contaron

Maquina de
cabritas, bowls

Microfono
piezoelectrico y
amplificador

como fueron sus experiencias y cuales sus favoritas. Festejo colectivo y colasién.

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

RECOMENDACIONES:

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 disposicion 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 situacion 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 sélo por estar “atrasados”.

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

Otras consideraciones en el contexto de una facilitacién 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 encontrara cada persona, es posible que hayan interrupciones o situaciones disruptivas. En este caso, es fundamental
actuar con empatia (comprensién) 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 conexién.

Finalmente, se recomienda:

Revisar la planificacion antes a la interaccion online, para refrescar cada momento y contenido a entregar

Tener los materiales a utilizar ordenados y al alcance.

Considerar realizar algunos ejercicios de diccion antes de iniciar cualquier formato

Contemplar 15 a 20 minutos, previo a capsula 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.
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Gira Caja Cecrea Nomade 2024 / La Serena
Programa de actividades (29 y 30 de Abril)

Dia 1

10:00 hs:

Introduccién a los conceptos centrales del proyecto y partes esenciales de la Caja (Etapa
Comun).

10:30-11.00 hs:

Activaciéon tecnolégica:

Laboratorio de investigacion sonora: Introduccion técnica a la Piezoelectricidad y sus
componentes tecnolédgicos adyacentes (amplificadores, mezcladoras, grabadoras digitales).
Arpas edlicas, instrumentos sin historia.

11-13:00 hs:

Dinamicas colectivas de experimentacion sonora.

14-17:00 hs:

Activacién tecnolégica:



Osciladores: introduccion practica y tedrica. Activaciones con grafito, con resistencias
variables corporales, agua y ecosistemas vivientes (vegetales y fungi).

Dia 2

Activacién tecnolégica:

Construccion de instrumentos con objetos en desuso y materiales reciclados

10-13 hs:

Experimentaciones e improvisaciones colectivas.
Partituras graficas e improvisacion con sefias.

14-15:

Activacién tecnolégica:
Radio abstracta. Creacion, grabacién y edicion de piezas de comunicacion y radiofénicas.

15-16:

Procesos participativos de creacion de contenidos: ¢ Como inventar contenidos abiertos?.
Introduccién a las Pedagogias abiertas latinoamericanas (Gainza).
Ejercicios:Inventaremos y listamos actividades posibles a ser realizadas

Articulaciones posibles con otras disciplinas (cruces con ciencia-arte y tecnologia).

16 a 18:30 hs: Actividad con NNJ

Encuentros con NNJ

Dia 1:



Juego y Arte sonoro /
Laboratorio de investigacion sonora.
Microscopios de sonido

Alguna vez escuchaste como suenan tus dibujos?.......

1/ juegos de escucha

2/ Co-disefo y construccién de instrumentos inventados.
3/Experimentacién y produccién sonora.

4/ Grabacion y difusion de los hallazgos

5/ Como podriamos continuar con esta orquesta?

Los NNJ crearan sus dispositivos sonoros para dar lugar luego a un espacio musical-sonoro
colectivo, en el cual podran experimentar e inventar musicas en grupo.

Dia 2:
Experimentaciones sonoras con osciladores:
Microscopia y dispositivos sonoros mediados por ecosistemas vivientes

¢,Coémo suenan los dibujos? ; Como suenan las plantas? ; Como suenan los hongos?






cecrea

centros de creacion

Informe Gira CAJA CECREA Némade / La Serena Coquimbo 2024

|.-Proceso de mediacién Caja Cecrea Ndmade con facilitadores:

1.-Etapa comun: presentacién presencial de todos los componentes de la Caja Cecrea Ndmade
regional.

2.-Etapa regional: profundizacion en el uso de dispositivos elegidos por regién: 3 a 4 componentes,
por ejemplo.

3.-Etapa de activacién tecnoldgica: comun para los tres- uso experimental de componentes sonoros
(en interdisciplina con ciencias, comunicaciones y arte)

4 .-Ejercicio): ejercicio de programacion, que sea disefiado por facilitadores.

Il.-Proceso de facilitacidon con nnj en 3 regiones.

1.-Propuesta de base. Juego y arte sonoro. 2.-Desarrollar las etapas de la metodologia Cecrea.

1.-Etapa de escucha

2.-Etapa de codiseiio
3.-Etapa de experimentacion
4 .-Etapa de irradiacién

5.-Etapa Consejo.



Encuentro 1 con facilitadores:

Numero de facilitadores: 7 Daniela, Paola, Laura, Julio, Paula, Javiera, Felipe +
Rodrigo (Coordinador pedagdgico)

Realizamos una presentacion general del equipo y el proyecto y partimos situando pedidos
de parte de facilitadores a partir de las siguientes preguntas:

Sobre qué tematicas les gustaria trabajar con la CAJA?

¢ Existen dificultades con los grupos de NNJ? Si es asi, ¢,cuales?

¢ Existen dificultades para la creacion de contenidos?

¢, Se sienten a veces cansados o aburridos de las propuestas que realizan?

A partir de las respuestas, donde situaron fortalezas y debilidades, donde compartimos
brevemente algunos casos problematicos comenzamos a trabajar.

Aparecieron diferentes problematicas, muchas en relacién a las neuro diversidades y
estrategias posibles para alojarlas en el dispositivo que propone CECREA. Hablamos de
procesos de vinculacion afectiva, transferencia y procesos de duelo cuando algun/a
facilitador deja el trabajo. Como estrategia central ubicamos intentar mantener la
conformacion de los sub equipos en los tres territorios, con intercambios mensuales, de
modo tal de ir generando estos vinculos con NNyJ que permitan un trabajo profundo y a su
vez la apropiacion de los espacios creados por el programa.

Etapa de presentacion de todos los componentes:

El resto de la mafiana lo dedicamos a explorar todos los elementos de la caja, poniéndolos
en accion. Asi por ejemplo en el maletin DAR JU GO encontramos los seis juegos alli
reunidos:

a-Torre de Hanoi, explicamos las reglas y atravesaron los primeros niveles.
b- memorice sonoro: lo completaron y jugamos una partida

c- Fantasma Blitz: jugamos una partida

d-Mazo: jugamos una partida.

e- Boggle (sopa de letras): jugamos una partida.

f- Memorice sobre los Derechos de NNJ:

Propuesta de ejercicio para hacer con NNJ:



Platicar acerca de la declaracién universal de los derechos de nifias y nifios de 1989 y su
caracter constitucional, de ley. Estan en el libro " Los Consejos de Nifios" de Francesco
Tonucci y col. incluido en el maletin FANZINOTECA. Proponer crear nuevos derechos a
modo de actualizacién, y a cada derecho nuevo proclamado dibujarlo iconograficamente.
Luego pasarlo a las tarjetas de memoria en blanco entregadas en el maletin DAR JU GO y
dibujarlo por duplicado para, colectivamente crear un memorice sobre nuevos derechos de
NNJ. Listar en un papel los derechos con sus dibujos y cada vez que algun participante
hace match, leer el derecho encontrado.

Receso para almuerzo



Activacion tecnolégica:
Introduccién

Conversamos acerca de la escucha como un eje transversal a cualquier practica grupal y
cualquier proceso de aprendizaje. Situamos la importancia de practicar y mejorar nuestra
capacidad de escuchar, mediante ejercicios cotidianos. Entendiendo que la escucha es
mutante,y puede mejorar con el tiempo si se la entrena. Hicimos un juego activador:

Ejercicio 1
Desafio del papel:

Enunciado como un desafio: Se animan a pasarnos esta hoja de papel, de mano en mano,
por toda la ronda, sin que produzca ningun sonido? creen que es posible?

Hicimos dos pruebas, una hacia la izquierda y otra para la derecha. Hablamos sobre las
técnicas de cada uno, la experiencia compartida del silencio y la sensibilidad docente para
percibir si un grupo precisa un precalentamiento para activar el cuerpo y ponerse disponible,
o bien un ejercicio para "bajar" unos decibeles y concentrarnos.

(ejercicio descripo en el zine)

Situamos la importancia de estar permeables con el clima y caracter grupal a la hora de
proponer actividades de activacion. Les conté que iba a proponerles otro ejercicio (que

finalmente hicimos el dia 2) pero al notarlos algo excitados post almuerzos decanté por
hacer este que tiende a enfocar y bajar un poco la energia colectiva.

Luego hicimos la presentacién del la grabadora de sonidos TASCAM y compartimos su
funcionamiento. Lo relacionamos con el funcionamiento del oido y lo presentamos como un
microscopio de sonidos.




Probamos el dispositivo para multiplicar la salida, asi 5 personas a la vez pueden escuchar
através de él.

Luego dividimos el grupo en tres y cada subgrupo investigd con una consigna:
Grupo 1 escaneo con el microscopio de sonidos y hacer un mapa

Grupo 2 dibujar y hacer sonar cajitas de musica.
Grupo 3 descubrir el kit de investigacion sonora y sus componentes.







Kit de investigacion sonora:

Vimos el funcionamiento del kit con sus partes:
2 superficies de amplificacion/percusiones

1 micréfono piezoeléctrico enrollable

1 oscilador (por presion, fotosensible y por grafito)

1 sin trabajo
1 banderin para dirigir la orquesta

Realizamos dos dinamicas de exploracion e improvisacion.

1/ Maquina de loops-bucle

5 participantes

El participante 1 explora brevemente su instrumento en busca de instalar un loop-bucle, una
vez que lo encuentra le hace una sefa al participante 2 , quien repite el procedimiento, se
suma el participante 3 y repite la operacién. Al ingresar el participante 4 el participante 1 se
silencia. Continua el procedimiento por dos o tres rondas. Se intentara encontrar un final en
comun.

un quinto participante oficiara de sonidista, ecualizando y mezclando a sus compafieros.

2/ Maquina de loops-bucle + director de orquesta

Se repite el procedimiento, se aumenta la complejidad sumando un participante (o dos) que
oficien como directores mediante sefias previamente pautadas. Probamos 5:

1 comenzar: la mano se presenta abierta realizando un movimiento descendente desde el
pecho hacia abajo

2 frenar: la mano se presenta abierta y los dedos se cierran velozmente todos juntos

3 subir el volumen: palma de la mano abierta apunta al cielo y realiza un movimiento
ascendente.

4 bajar el volumen: idem anterior pero al revés.

5 loopearse-buclearse: al ser tocados en la cabeza los participantes deben continuar
repitiendo sus sonidos hasta préximo aviso.

Al volver a reunirnos pasamos a la siguiente activacion tecnolégica:



Activacion tecnolégica 2

Explicacion practica del manual de uso de la mezcladora Behringer XENYX ,Amplificadores
JBL y micréfonos SHURE direccionales.

Mediante una dindmica practica el equipo de facilitadores y facilitadoras armé el
equipamiento de sonido de diferentes formas posibles identificando componentes y
pertinencias. Asi aprendieron a armarlo para dar un discurso, hacer un concierto, un baile o
una sesion de Karaoke.

Pudiendo enchufar entre 1 y 3 micréfonos direccionales.

Asimismo descubrimos las principales funciones de la mezcladora, volumen, ganancia,
ecualizacién (graves, medios y agudos) y paneos.

Conceptualizamos en torno al espacio acustico y los planos, indagando formas de
modificarlos. Toda esta ejercitacién complementa el manual de instrucciones de los equipos.
(https://mediadl.musictribe.com/media/sys master/hec/h1b/8849447747614.pdf)



https://mediadl.musictribe.com/media/sys_master/hec/h1b/8849447747614.pdf

DIA 2

En la mafiana compartimos una activacion que el equipo realizé en un jardin cerca de la
sede de Guayacan, ocupando el Kamishibai y agregando actuacién y musica en vivo.
Fué muy interesante ver que ya estan apropiandose de los materiales y poniéndolos en
juego en diversos entornos participativos.




Luego del almuerzo nos reunimos con un grupo reducido de facilitadores a profundizar en
algunas partes de la Caja. Vimos el Kamishibai y la historia que tiene incluida, a la vez que
profundizamos en el maletin de NANAI NANAI y algunos aspectos que faltaban del kit de
investigacion sonora y Fanzinoteca.

Para la tarde preparamos algunas actividades con NNyJ. Partimos con juegos de escucha y
activacion:

Activaciones con NNyJ
Cantidad de NNJ: 10

Durante las actividades ademas de los nnj participaron activamente todos los facilitadores,
situandose de un modo muy hermoso a la par del resto del grupo.

Ejercicios:
1/

Preparar las orejas:

Juego de activacion de la escucha para ir entrando en calor (el juego de sefalar la fuente
sonora)

Entrada en calor con desplazamientos por el espacio, en silencio, mirando a la gente. Con
diferentes paradas al grito de STOP! . En la tercera parada les pedi que cierren los ojos y
con un dedo senala la fuente sonora nimero 1 (una maraca) mientras la desplazaba por el
salén. Con la ayuda de dos facilitadores sumamos una segunda fuente sonora
(cascahuillas) para seguir con otro dedo, sin dejar de seguir la fuente numero 1. Por ultimo
con un pie les pedi que, sin dejar de seguir las fuentes 1y 2, sigan el sonido de una
Trutruca.

(ejercicio descrito en el zine "Cémo detonar procesos colectivos de escucha? en maletin
FANZINOTECA)

2/

Pasar el sonido:

Situamos el grupo en dos hileras enfrentados unos a otros. Los disponemos frente a frente

con la mayor distancia posible.Debemos ingeniarnoslas para que sean un numero par: ya
sea invitando a alguien de fuera o pasando nosotros a jugar también.



Cada participante hara un sonido con la voz y caminara hacia el sitio desde donde parti6 su
pareja, al momento de cruzarse en el medio del camino intercambiaran sonidos.

Asi, una pareja por vez, cuando el coordinador lo indique, ira intercambiando posiciones y
sonidos.

En un segundo momento caminaran varias parejas juntas (por €j 1,2,3 0 4,5,6). Culminara
pasando todos juntos.

En un tercer momento incorporaremos también un gesto, de modo que cada pareja
intercambiara ademas de un sonido un gesto. Repetimos procedimiento.

Antes de cerrar le preguntamos al grupo si se le ocurren otras maneras-dinamicas de
activar este juego, y de haber ideas las probamos.

LINK:

(se puede ver en accion en el siguiente video, del cual se ha tomado,desde el minuto 11:00
https://www.youtube.com/watch?v=7gUXg-6Bs3k&t=677s)



https://www.youtube.com/watch?v=7gUXg-6Bs3k&t=677s

Momento 2:
Ejercicio: Escaneo Tactil

Luego les presenté el micréfono piezoeléctrico, parte del kit de investigacion sonora.
Comenté que funciona como un microscopio de sonidos. Hablamos de sonidos
microscopicos como el latido del corazoén, el pestafieo, el pisar de una hormiga.

Luego con ojos cerrados les invité a realizar un escaneo tactil por su cuerpo y ropa,
indagando las minimas diferencias y los maximos contrastes. Cada quien eligio su textura
favorita y pasamos al siguiente juego:

Adivinar la fuente sonora:

En el marco de las traducciones posibles de un lenguaje a otro que propone la Caja
Nomade, cada participante paso al frente a hacer sonar su textura mientras el resto del
grupo, con ojos cerrados, debia escuchar e intentar adivinar qué era lo que sonaba. Asi, por
turnos cada uno sond ,escuché y compartio sus sospechas. Escuchamos pelos, peinados,
poleras, zapatos, collares, pulseras,etc. Y nos divertimos un montén. Compartiendo asi un
momento de juego , escucha, convivencia y paciencia.



Para culminar contamos que gran parte de lo incluido en la Caja Nomade proviene de ideas,
sugerencias y deseos de NNyJ, asi como los equipos territoriales. Presentamos entonces la
Maquina de Cabritas, que nacié por sugerencia de Bastian,uno de los participantes del
grupo. Fue tanta la emocién de la maquina por encontrarse con sus idedlogos que se
quemo de la emocién, pero al menos fue inaugurada y honrada. Prontamente sera reparada
y celebrada con muchas cabritas para compartir.

Como cierre propusimos un espectaculo de Kamishibai narrado por Felipe, leyendo la
historia del Kamishibai creada por Julieta Fradkin para este proyecto.
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PLANIFICACION DE EXPERIENCIAS CECREA

vV Identificacién dela experiencia:
Nombre de la experiencia: | Descubrir la Caja Nomade de Cecrea

Facilitador/a(s): | Sebastian Rey Edad a los/as participantes | 7-16
Periodo de realizacion: Regiodn: LA SERENA
Cantidad de sesiones: | 1 Tipo de experiencia * (marcar X) | Lab. Creativo (__) Exp. Creativa(x) | Otro (cual)

Breve descripcion de la experiencia (2 a 3 lineas)

Exploracion y experiencias con todos los maletines de la Caja Nomade.

Vv Objetivos (1 objetivo de creatividad, 1 objetivos de ciudadania?, 1 objetivo vinculado a las areas del laboratorio):
1. Descubrir las posibilidades expresivas de los artefactos

2. Reflexionar sobre la escucha y los procesos colectivos de ensafianza y aprendizaje
3. Indagary expresar emociones a traves de los instrumentos musicales y artefactos sonoros

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 Flexibilidad X Materializacidn de ideas

Vv Vinculacién con los procesos participativos:

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/experimentacién/irradiacion/consejo). Una experiencia Creativa, en cambio, es una accién en si misma que busca desarrollar alguna habilidad creativa y/o ciudadana.

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



Informacidn de los procesos participativos que avala la implementacion de esta experiencia Fuente en la consta esa informacién (Informe, bitacora,

etc.)

La CAJA NOMADE desde su creacion contempla los deseos y la curiosidad de NNJ

Que ha sido levantada como informacion a partir de escuchas puntuales.

Informes del equipo

vV Planificacién? (si la experiencia sera presencial, no es necesario completar los elementos relativos a la virtualidad)

Nidmero de sesion 1 Medio para facilitar la sesién: | Capsula de video (--) interaccién online (--) Otro (----)
Duracién del medio para facilitar®: Dedicacion del NNJ (aprox.)® (tiempo aprox. que dedica el NNJ a desarrollar la propuesta de la sesion)
Plataforma, app o web a utilizar: Fecha de realizacion o publicacion:

Propdsito de la sesion:

Fase metodoldgica (puede ser mas de 1): | Invitacidn a la experiencia (x) Escucha (--) Co-diefio (--) Experimentacion (x) Irradiacién (--) Consejo (--)

duracion Descripcion detallada de las actividades (descripcion de actividades) Materiales que Decisiones que podran tomar NNJ sobre las actividades Materiales que
se requieren propuestas y descripcion de actividades/estrategias para necesitan los
para facilitar recoger esas opiniones e ideas. NNJ en casa.

Preparar las orejas:

Entrada en calor con desplazamientos por el salén, en
silencio, mirando a la gente. Con diferentes paradas al grito de

3 L, . I . - . . — . . PO
Por cada sesion 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 . . . ., . . . L .
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 pedagdgicas (45 min). El tiempo de dedicacion corresponde a la suma del tiempo dedicado para ver o participar del medio de facilitacién + la actividad personal.




STOP! . En la tercera parada les pedi que cierren los ojos y
con un dedo sefiala la fuente sonora numero 1 (una maraca)
mientras la desplazaba por el salén. Con la ayuda de dos
facilitadores sumamos una segunda fuente sonora
(cascahuillas) para seguir con otro dedo, sin dejar de seguir la
fuente numero 1. Por ultimo con un pie les pedi que, sin dejar
de seguir las fuentes 1y 2, sigan el sonido de una Trutruca.

Set
instrumentos

de

Pasar el sonido:

Situamos el grupo en dos hileras enfrentados unos a otros.
Los disponemos frente a frente con la mayor distancia
posible.Debemos ingeniarnoslas para que sean un numero
par: ya sea invitando a alguien de fuera o pasando nosotros a
jugar también.

Cada participante hara un sonido con la voz y caminara hacia
el sitio desde donde parti6 su pareja, al momento de cruzarse
en el medio del camino intercambiaran sonidos.

Asi, una pareja por vez, cuando el coordinador lo indique, ira
intercambiando posiciones y sonidos.

En un segundo momento caminaran varias parejas juntas (por
ej 1,2,3 0 4,5,6). Culminara pasando todos juntos.

En un tercer momento incorporaremos también un gesto, de
modo que cada pareja intercambiara ademas de un sonido un
gesto. Repetimos procedimiento.

Antes de cerrar le preguntamos al grupo si se le ocurren otras
maneras-dinamicas de activar este juego, y de haber ideas las
probamos.




Escaneo Tacitil

Les presenté el micréfono piezoeléctrico, parte del kit de
investigacion sonora. Comenté que funciona como un
microscopio de sonidos. Hablamos de sonidos microscopicos
como el latido del corazén, el pestafieo, el pisar de una
hormiga.

Luego con ojos cerrados les invité a realizar un escaneo tactil
por su cuerpo y ropa, indagando las minimas diferencias y los
maximos contrastes. Cada quien eligio su textura favorita y
pasamos al siguiente juego:

Adivinar la fuente sonora:

En el marco de las traducciones posibles de un lenguaje a otro
que propone la Caja Nomade, cada participante paso al frente
a hacer sonar su textura mientras el resto del grupo, con ojos
cerrados, debia escuchar e intentar adivinar qué era lo que
sonaba. Asi, por turnos cada uno soné ,escuché y compartié
sus sospechas. Escuchamos pelos, peinados, poleras,
zapatos, collares, pulseras,etc. Y nos divertimos un monton.
Compartiendo asi un momento de juego , escucha,
convivencia y paciencia.

KIT DE
INVESTIGACION
SONORA
ELECTIRCO y
amplificador

Cierre: Inauguracion de la maquina de cabritas. Y funcion de KAMISHIBAI con la
historia que viene en la CAJA NOMADE.

Maquina de
cabritas, bowls

Kamishibai




Luego ronda de cierre colectiva donde NNJ contaron cémo fueron sus experiencias y
cuales sus favoritas. Festejo colectivo y colasion.

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

RECOMENDACIONES:

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 disposicion 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 situacion 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 sélo por estar “atrasados”.

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

Otras consideraciones en el contexto de una facilitacién 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 encontrara cada persona, es posible que hayan interrupciones o situaciones disruptivas. En este caso, es fundamental
actuar con empatia (comprensién) 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 planificacion antes a la interaccion online, para refrescar cada momento y contenido a entregar

Tener los materiales a utilizar ordenados y al alcance.

Considerar realizar algunos ejercicios de diccion antes de iniciar cualquier formato

Contemplar 15 a 20 minutos, previo a capsula 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.
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Gira Caja Cecrea Nomade 2024 / La Ligua (2 y 3 de Mayo)

Programa de actividades
Dia 1
10:00 hs:

Introduccién a los conceptos centrales del proyecto y partes esenciales de la Caja (Etapa
Comun).

10:30-11.00 hs:

Activacion tecnoldgica:

Laboratorio de investigacion sonora: Introduccion técnica a la Piezoelectricidad y sus
componentes tecnolédgicos adyacentes (amplificadores, mezcladoras, grabadoras digitales).
Arpas edlicas, instrumentos sin historia.

11-13:00 hs:

Dinamicas colectivas de experimentacion sonora.

14-17:00 hs:
Activacién tecnolégica:

Osciladores: introduccion practica y tedrica. Activaciones con grafito, con resistencias
variables corporales, agua y ecosistemas vivientes (vegetales y fungi).

I.A.Po: Acciones con el kit de Investigaciones Acusticas Portatiles.



Dia 2

Activacion tecnolégica:

Construccion de instrumentos con objetos en desuso y materiales reciclados
10-13 hs:

Experimentaciones e improvisaciones colectivas.
Partituras graficas e improvisacion con senas.

14-15:

Activacion tecnolégica:
Radio abstracta. Creacién, grabacion y edicion de piezas de comunicacion y radiofénicas.

15-16:

Procesos participativos de creacién de contenidos: ¢ Como inventar contenidos abiertos?.
Introduccion a las Pedagogias abiertas latinoamericanas (Gainza).
Ejercicios:Inventaremos y listamos actividades posibles a ser realizadas

Articulaciones posibles con otras disciplinas (cruces con ciencia-arte y tecnologia).

16 a 18:30 hs: Actividad con NNJ creando al menos tres espacios de activaciones, uno de
recreo y juego libre y dos laboratorios autonomos.



Encuentros con NNJ

Dia 1:

Juego y Arte sonoro /

Laboratorio de investigacion sonora.
Microscopios de sonido

Alguna vez escuchaste como suenan tus dibujos?.......

1/ juegos de escucha

2/ Co-disefo y construccién de instrumentos inventados.
3/Experimentacién y produccién sonora.

4/ Grabacion y difusion de los hallazgos

5/ Como podriamos continuar con esta orquesta?

Los NNJ crearan sus dispositivos sonoros para dar lugar luego a un espacio musical-sonoro
colectivo, en el cual podran experimentar e inventar musicas en grupo.

Dia 2:
Experimentaciones sonoras con osciladores:
Microscopia y dispositivos sonoros mediados por ecosistemas vivientes

¢, Coémo suenan los dibujos? ; Como suenan las plantas? ; Como suenan los hongos?
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Informe Gira CAJA CECREA Némade / La Ligua 2024

|.-Proceso de mediacién Caja Cecrea Ndmade con facilitadores:

1.-Etapa comun: presentacién presencial de todos los componentes de la Caja Cecrea Ndmade
regional.

2.-Etapa regional: profundizacion en el uso de dispositivos elegidos por regién: 3 a 4 componentes,
por ejemplo.

3.-Etapa de activacién tecnoldgica: comun para los tres- uso experimental de componentes sonoros
(en interdisciplina con ciencias, comunicaciones y arte)

4 -Ejercicio: un ejercicio de programacién, que sea disenado por facilitadores.

Il.-Proceso de facilitacidon con nnj en 3 regiones.

1.-Propuesta de base. Juego y arte sonoro. (dmbitos comunes en las tres regiones)

2.-Desarrollar las etapas de la metodologia Cecrea.

1.-Etapa de escucha

2.-Etapa de codisefio
3.-Etapa de experimentacion
4 -Etapa de irradiacién

5.-Etapa Consejo.



Encuentro 1 con facilitadores:

Numero de facilitadores: 13 Patricio, Pablo, Carola,Jessica, Gabriela (Oirs), lvan,
Terry, Joaquin, Anibal + Loreto y Elena y practicantes de T.Social (Javier y Joaquin)

Realizamos una presentacion general del equipo y el proyecto y partimos situando pedidos
de parte de facilitadores a partir de las siguientes preguntas:

Sobre qué tematicas les gustaria trabajar con la CAJA?

¢ Existen dificultades con los grupos de NNJ? Si es asi, ¢,cuales?

¢ Existen dificultades para la creacion de contenidos?

¢, Se sienten a veces cansados o aburridos de las propuestas que realizan?

A partir de las respuestas, donde situaron fortalezas y debilidades, donde compartimos
brevemente algunos casos problematicos comenzamos a trabajar.

Ejercicios 1y 2:

Partimos con dos juegos de escucha para "romper el hielo" basados en ejercicios del
pedagogo y compositor canadiense Murray Schafer y compilados por mi en el fanzine
"Como detonar procesos colectivos de escucha?" (entregado en el maletin
FANZINOTECA).

Ejercicio 1
Preparar las orejas:

Entrada en calor con desplazamientos por el saldn, en silencio, mirando a la gente. Con
diferentes paradas al grito de STOP! . En la tercera parada les pedi que cierren los ojos y
con un dedo sefiala la fuente sonora numero 1 (una maraca) mientras la desplazaba por el
salén. Con la ayuda de dos facilitadores sumamos una segunda fuente sonora
(cascahuillas) para seguir con otro dedo, sin dejar de seguir la fuente numero 1. Por ultimo
con un pie les pedi que, sin dejar de seguir las fuentes 1y 2, sigan el sonido de una
Trutruca.

(ejercicio descrito en el zine)

Etapa de activacion tecnolégica:

La Ligua es la sede que pidio el kit de investigacion sonora acustico, asi que nos
dispusimos a explorarlo de muchas maneras. Primero les presento los Tentaculares, una
suerte de microscopios de sonidos acusticos conformados por un protector auditivo y dos
mangueras de nivel. Asi probamos diversas actividades:



1 maquina de contar secretos

2 microconciertos (utilizando también la kalimba)

3 escaneos sonoros por frotacién con las texturas

4 microconciertos expandidos usando hilo de pesca como cuerdas gigantes

5 arpas pitagéricas
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Luego dividimos el grupo en tres y cada subgrupo partié a un salén a investigar un
dispositivo diferente, esta misma investigacion es un ejercicio en si mismo que puede
realizarse con NNJ. Les comenté que considero que antes de proponer cualquier
ejercicio-juego a NNJ es preciso realizarlo uno como facilitador, en privado para testearlo,
ubicando dificultades posibles y modos de afrontamiento.

El grupo 1 jugo con el kit de investigacidn sonora acustico, el grupo 2 con el memorice
sonoro y el grupo 3 con las cajitas musicales.



El grupo 1 exploré las posibilidades expresivas del artefacto, interviniendélo con elementos
disponibles. Jugaron con sus voces, hicieron micro conciertos y exploraron con el hilo de
pesca diversas arpas acusticas.

El grupo 2 rellen6 el memorice sonoro con materiales diferentes al oido, y jugé varias
partidas, probando dinamicas y dificultades varias.

El grupo 3 dibujo y escribié sobre las tiras-partituras , luego las perforé y las paso por las
cajitas. Descubriendo que con cada creacion pueden escucharse cuatro melodias
diferentes. Y platicando sobre las traducciones posibles del lenguaje pictdrico al sonoro, o
desde el auditivo al de la grafia musical. Ubicamos también la figura del organillero y las
similitudes y diferencias tecnoldgicas. Hicimos hincapié en la semejanza entre el lenguaje
de programacion computacional (binario) y el de tarjetas perforadas, trazamos una
genealogia entre lo analogo hacia lo digital. Uno de los facilitadores lo relacioné con
programas de edicién de audio como el FL Studio y los dispositivos MIDI.

Receso Almuerzo

Luego del receso nos reunimos a planificar colectivamente la actividad de la tarde con NNJ.
Consensuamos en probar el Kit acustico como parte del patio libre, proponiendo
microconciertos y escaneos sonoros por toda la sede.

Actividad con NNJ:

Cantidad de participantes: 80 aprox.






Dia 2

Comenzamos evaluando la actividad de la tarde anterior, situando fortalezas y debilidades
del dispositivo propuesto. Aparece nuevamente como interrogante como sostener la
participacién dentro de los laboratorios?

Continuamos con los artefactos
Etapa de presentacion de todos los componentes:

El comienzo lo dedicamos a explorar todos los elementos de la caja, poniéndolos en accion
(lo cual implica en si mismo un ejercicio posible de ser planteado a NNJ).

Asi por ejemplo en el maletin DAR JU GO encontramos los seis juegos alli reunidos, los
cuales fueron presentados (historia, procedencia, pertinencia, franja etaria) y jugados por el
equipo:

a-Torre de Hanoi, explicamos las reglas y atravesaron los primeros niveles.
b- memorice sonoro: lo completaron y jugamos una partida

c- Fantasma Blitz: jugamos una partida

d-Mazo: jugamos una partida.

e- Boggle (sopa de letras): jugamos una partida.



f- Memorice sobre los Derechos de NNJ:

1/

Platicar acerca de la declaracién universal de los derechos de nifias y nifios de 1989 y su
caracter constitucional, de ley. Pueden encontrarlos detallados en la pagina 213 del libro "
Los Consejos de Nifios" de Francesco Tonucci y col. incluido en el maletin FANZINOTECA.

2/

Proponer crear nuevos derechos a modo de actualizacion, y a cada derecho nuevo
proclamado dibujarlo iconograficamente.

3/

Luego pasarlo a las tarjetas de memoria en blanco entregadas en el maletin DAR JU GO y
dibujarlo por duplicado para, colectivamente crear un memorice sobre nuevos derechos de
NNJ. Listar en un papel los derechos con sus dibujos y cada vez que algun participante
hace match, leer el derecho encontrado.



4/

El juego ahora completado por NNJ pasa a ser parte del maletin.




Activacion tecnoldgica:
Introduccién

Conversamos acerca de la escucha como un eje transversal a cualquier practica grupal y
cualquier proceso de aprendizaje. Situamos la importancia de practicar y mejorar nuestra
capacidad de escuchar, mediante ejercicios cotidianos. Entendiendo que la escucha es
mutante,y puede mejorar con el tiempo si se la entrena.

Explicacion practica del manual de uso de la mezcladora Behringer XENYX ,Amplificadores
JBL y micréfonos SHURE direccionales.

Mediante una dinamica practica el equipo de facilitadores y facilitadoras armé el
equipamiento de sonido de diferentes formas posibles identificando componentes y
pertinencias. Asi aprendieron a armarlo para dar un discurso, hacer un concierto, un baile o
una sesion de Karaoke.

Pudiendo enchufar entre 1 y 3 micréfonos direccionales.

Asimismo descubrimos las principales funciones de la mezcladora, volumen, ganancia,
ecualizacién (graves, medios y agudos) y paneos.

Conceptualizamos en torno al espacio acustico y los planos, indagando formas de
modificarlos. Toda esta ejercitacion complementa el manual de instrucciones de los equipos.
(https://mediadl.musictribe.com/media/sys master/hec/h1b/8849447747614.pdf)

Activacion tecnologica 2:
Luego hicimos la presentacién del la grabadora de sonidos TASCAM y compartimos su
funcionamiento. Lo relacionamos con el funcionamiento del oido y lo presentamos como un

microscopio de sonidos.

Probamos el dispositivo para multiplicar la salida, asi 5 personas a la vez pueden escuchar
a través de él.

Luego jugamos con el Kit de investigaciéon sonora electrico:
Kit de investigacion sonora:

Vimos el funcionamiento del kit con sus partes:

2 superficies de amplificacion/percusiones

1 micréfono piezoeléctrico enrollable

1 oscilador (por presion, fotosensible y por grafito)

1 sin trabajo

1 banderin para dirigir la orquesta

Realizamos dos dinamicas de exploracién e improvisacion.


https://mediadl.musictribe.com/media/sys_master/hec/h1b/8849447747614.pdf

5 participantes

El participante 1 explora brevemente su instrumento en busca de instalar un loop-bucle, una
vez que lo encuentra le hace una sefia al participante 2, quien repite el procedimiento, se
suma el participante 3 y repite la operacion. Al ingresar el participante 4 el participante 1 se
silencia. Continua el procedimiento por dos o tres rondas. Se intentara encontrar un final en

comun.

un quinto participante oficiara de sonidista, ecualizando y mezclando a sus compafieros.

Se repite el procedimiento, se aumenta la complejidad sumando un participante (o dos) que
oficien como directores mediante senas previamente pautadas. Probamos 5:

1 comenzar: la mano se presenta abierta realizando un movimiento descendente desde el
pecho hacia abajo

2 frenar: la mano se presenta abierta y los dedos se cierran velozmente todos juntos

3 subir el volumen: palma de la mano abierta apunta al cielo y realiza un movimiento
ascendente.

4 bajar el volumen: idem anterior pero al reves.

5 loopearse-buclearse: al ser tocados en la cabeza los participantes deben continuar
repitiendo sus sonidos hasta préximo aviso.

Probamos las opciones del oscilador como medio de investigacion. Oscilador: circuito
electronico con un chip que genera sonidos. Este circuito esta abierto y para cerrarlo
debemos incluir alguna resistencia entre sus terminales, segun las caracteristicas de esas
resistencias el sonido que emite variara en su altura.

Exploramos la ronda eléctrica, los juegos de manos y las posibilidades de tocar sonidos con
plantas. La posibilidad de escuchar dibujos utilizando el grafito de un lapiz blando como



material conductivo y el denominado theremin de luz usando el LDR (célula fotosensible).
Tocamos con linternas de bicicletas en un medio oscuro u oscurecido con un mantel negro.




Programacion y creacion de contenidos:

Realizamos con el equipo de facilitadores una co-creacién de la programacion de la
actividad con NNJ a realizarse el dia 2.

Primero conceptualizamos en torno a la creacién de actividades, la pertinencia de un hilo
conductor durante un tiempo determinado, o el atravesamiento de una tematica global que
puede desplegarse de modos diferentes segun cada area. Situando las problematicas y
desafios nombrados el encuentro 1. Pensamos colectivamente a la CAJA Nomade como un
vehiculo para llegar a un fin determinado mas que un fin en si mismo.

Para ello propuse buscar uno o varios ejes que estructuren el encuentro. Después de un
rato de debate Sergio propuso que ese eje sea la escucha y de ahi estructurar la actividad.
Definimos tres espacios y tres actividades, a modo de postas para ser investigados por
NNJ:
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Gobierno de Chile

PLANIFICACION DE EXPERIENCIAS CECREA

Vv Identificacién dela experiencia:
Nombre de la experiencia: | Descubrir la Caja Nomade de Cecrea

Facilitador/a(s): | Sebastian Rey Edad a los/as participantes ‘ 7-16
Periodo de realizacion: Region: LA LIGUA
Cantidad de sesiones: | 2 Tipo de experiencia * (marcar X) | Lab. Creativo (__) ‘ Exp. Creativa(x) ‘ Otro (cual)

Breve descripcion de la experiencia (2 a 3 lineas)

Exploracion y experiencias con todos los maletines de la Caja Nomade.

v Objetivos (1 objetivo de creatividad, 1 objetivos de ciudadania?, 1 objetivo vinculado a las dreas del laboratorio):
1. Descubrir las posibilidades expresivas de los artefactos
2. Reflexionar sobre la escucha y los procesos colectivos de ensananza y aprendizaje
3. Indagar y expresar emociones a traves de los instrumentos musicales y artefactos sonoros

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 Identificacion de problemas X Conexion y sintesis
Autonomia X Buen vivir Flexibilidad X Materializacion de ideas X

Vv Vinculacién con los procesos participativos:
Informacidn de los procesos participativos que avala la implementacién de esta experiencia Fuente en la consta esa informacion (Informe, bitacora,
etc.)

Informes del equipo

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/experimentacién/irradiacion/consejo). Una experiencia Creativa, en cambio, es una accién en si misma que busca desarrollar alguna habilidad creativa y/o ciudadana.

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



La CAJA NOMADE desde su creacion contempla los deseos y la curiosidad de NNJ

Que ha sido levantada como informacion a partir de escuchas puntuales.

vV Planificacién? (si la experiencia serd presencial, no es necesario completar los elementos relativos a la virtualidad)

Numero de sesion 2

Medio para facilitar la sesion:

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

Duracién del medio para facilitar*:

Dedicacién del NNJ (aprox.)®

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

Plataforma, app o web a utilizar:

Fecha de realizacion o publicacidn: ‘

Propdsito de la sesion:

Fase metodoldgica (puede ser mas de 1):

Invitacidn a la experiencia (X) Escucha (--) Co-diefio (--) Experimentacién (x) Irradiacién (--) Consejo (--)

duracion

Descripcion detallada de las actividades (descripcién de actividades)

Materiales que
se requieren
para facilitar

Materiales que
necesitan los
NNJ en casa.

Preparar las orejas:

Entrada en calor con desplazamientos por el salén, en
silencio, mirando a la gente. Con diferentes paradas al grito de
STOP! . En la tercera parada les pedi que cierren los ojos y
con un dedo sefiala la fuente sonora numero 1 (una maraca)
mientras la desplazaba por el salén. Con la ayuda de dos
facilitadores sumamos una segunda fuente sonora (llavero)
para seguir con otro dedo, sin dejar de seguir la fuente numero
1. Por ultimo con un pie les pedi que, sin dejar de seguir las
fuentes 1y 2, sigan el sonido de mi voz.

Set de
instrumentos

Escaneos e investigacion sonora:

A partir de los TENTACULARES y la CONSOLA DE AIRE presentamos la posiblidad de
realizar microconciertos y escaneos por toda la sede. Jugar a decirnos secretos,
cantarnos canciones o leernos algun cuento. Luego recorrer todo el edificio buscando

Kit de
investigacion
sonora acustica

3 .. . . . . - . . - p ™ P
Por cada sesion 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.

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.

> En horas pedagdgicas (45 min). El tiempo de dedicacion corresponde a la suma del tiempo dedicado para ver o participar del medio de facilitacion + la actividad personal.



sonidos interesantes mediante la frotacion de las mangueras contra diferentes
superficies.

Laboratorio de investigacion sonora a partir del kit de investigacién sonora.
Presentamos los microfonos piezoelectrios como microscopios de sonido, que
pueden hacer audible lo inaudible. Instrumentos de traducciones sinestésicas del
tacto al sonido. Hacemos pruebas y ejemplos. Luego:

Disponemos un cuarteto de istrumentos inventados (el sin trabajo, una cuerda
amplificada y dos sumperficies amplificadoras) y proponemos una improvisacion
colectiva con sefias. Dejamos que exporen e investiguen cada instrumento haciendo
pequeiias piezas. Componemos colectivamente el final

Laboratorio NANAI NANAL:

Excursion a la huerta a buscar plantas, compartirlas desde el tacto y el olfato,
descubrir sus nombres y algunos usos medicinales posibles. Luego pasamos a
colocarlos en las prensas para su secado y posterior clasificacion en el HERBARIO
COMUNITARIO.

Laboratorio de FANZINOTECA:
Imprimimos encorchetamos y forramos 6 ejemplares de cada fanzine: NANAI NANAI

y FANZINE CAJA CECREA NOMADE. Los colocamos en sus respetivos maletines para
ser utilizados en futuros laboratorios.

KIT DE
INVESTIGACION
SONORA
ELECTIRCO y
amplificador
Maletin  NANAI
NANAI.

Maletin

FANZINOTECA

Laboratorio de osciladores: Presentacion del oscilador (circuito electronico que
consiste en un Microchip generador de sonidos) Este circuito se encuentra abierto y
para sonar hay que cerrarlo. Dependiendo de qué objeto lo cierre modificara su
sonido. Investigamos hacerlo con el contacto de las manos. Los NNJ dijeron que
parecia un especie de espiritismo sonoro

Osciador y
amplificador

Cierre: Inauguracién de la maquina de cabritas, amplificamos la caida de las mismas
con el microfono de contacto. Luego ronda de cierre colectiva donde NNJ contaron
como fueron sus experiencias y cuales sus favoritas. Festejo colectivo y colasién.

Maquina de
cabritas, bowls
Microfono
piezoelectrico y
amplificador

]

RECOMENDACIONES:

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 disposicion 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.




Otras consideraciones en el contexto de una facilitacién 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 encontrara cada persona, es posible que hayan interrupciones o situaciones disruptivas. En este caso, es fundamental
actuar con empatia (comprensién) 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 conexién.

Finalmente, se recomienda:

Revisar la planificacion antes a la interaccion online, para refrescar cada momento y contenido a entregar

Tener los materiales a utilizar ordenados y al alcance.

Considerar realizar algunos ejercicios de diccion antes de iniciar cualquier formato

Contemplar 15 a 20 minutos, previo a capsula 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.



