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S surro de o Creotivrdod surge de la 
ne1:es1dad de transformar la actrtud 
pas \12., poco creativa y critica hacta 
el aprenotZa e con amor por el co-
noomtento y et arte Su afianza-
m emo en e co eg¡o Stella Mawuna 
ha generado camb os que .se refle-

en .. acowdes os afectos y las 
d daroc:as ap cadas en una nca dl-
nál ca de co r omaaon 
y per rna ente aeació emr;e est.U-

drames y profeso es 

Pret.tsameme d tro d esas drná-
mtCaS coud ana.s los docenres han 
adq ndo e oomprom so cotidtano 
d soaa IZar los d senos creaovos 
de sus guas 
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Para desarrollar el proyecto Susurro 
de lo CreatJVIdad se han creado cua-
tro calle res· Taller de la Pregunta, de 
la Percepción, de la Divergenc1a y de 
Pensar la 1magen. Cada uno de estos 
talleres está conformado por 25 
gulas, que consmuyen un paquete de 
aen herramientas d1dáet1cas que se 
apltcan en el área de educao6n aros-
tia y en el área de filosofia. 

EJ taller de la Pregunta busca 
abandonar los procesos de aprendr-
za¡e basados en la respuesta, para 
d1nam1zar la pregunta como meca-
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n•smo didcictico que haga posible el 
aprendtzaje s1gn1ficativo. Las mñas y 
los maestros plantean preguntas 
cognittvas. interpretativas, hipotéti-
cas, analíticas y valorarivas. De este 
modo, se ha logrado que las estu-
dtantes aprendan a cuestionar con 
senttdo, emoción y razón todo su 
entorno . 

Con el taller de la Percepción 
mediante ejercicios didácticos, se 
asume la percepción como un suce-
so cogntttvo y se logra generar la 
concienc1a de identificar a la visión 
como función de la inteligencia. 
Aquí, las niñas aprenden a observar, 
determinar, identificar y caracteri-
zar desde las particularidades del 
SUJeto, del objeto o de la experien-
Cia. No se asumen el árbol o la me-
sa como entes genéricos smo desde 
su mdiv1duación. Es decir. ¿cómo es 
rcaJmente este árbol o esta mesa!, 
¿qué hace diferente a este árbol de 
los demás?, etc. De esta forma, las 
n1nas aprenden a ser respetuosas 
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creativa 

de su entorno, de cnda ser humano 
que las r·odea, de cada objeto y de 
toda su realidad. En esta experien-
Cia, no se d1v1do el mundo en bellos 
y feos para valorarlo desde su indi-
viduación. Asr se aprende a asumir· 
a cada ser humano como único e 
Irrepetible. cada uno uene algo qué 
preguntar, algo que reflextonar y 
qué aportar. 

El taller de la Divergencia pre-
tende que las mñas aprendan a res-
ponder una pregunta con variadas 
respuestas pos1bles y a resolver un 
problema desde muchas opciones, y 
lo hacen desde el arte y desde la Fi-
losofia. En la escuela, durante mucho 
tiempo se dado prioridad a los 
procesos de aprendizaJe memodsti-
cos y lógico matemáticos, descui-
dando el pensamiento lateral con 
todas sus posibilidades creativas. 

En Susurro de lo CreatMdod. sin des-
cuidar la inteligencia lógiCo mate-
mátiCa, el pensamiento convergen-
te, lmeal, vertical o natural, se hace 
énfasis en el pensam1ento divergen-
te; es decir se le plantean a las estu-
diantes problemas gráficos, concep-
tuales o situac1onales que impliquen 
su resolución desde multiples alter-
nativas. Un ejemplo de este tipo de 
ejercicios es el que a partir de una 
Hnea curva, deben crear nueve o 
más diseños con diferentes temas, 
técnicas, estilos y texturas. En vez 
de dibujar una casa, en una hoja de 
trabajo, crean nueve casas diferen-
tes en contextos distintos y en di-
versas técnicas, y as( sucesivamente 
en todos sus dibujos. Además. se 
hacen ejercicios ilusorios en los que 
se crea todo tipo de figuras sin di-
bujarlas y producen efectos visuales 
engañosos: también se diseñan grá-
ficos que expresan dos, tres y más 
formas en una sola. De esta mane-
ra. no sólo llevamos al aula de clase 
los presupuestos de la teorra de la 



Gcstalt. sino que además, se tras-
ciende y comprende que no todo lo 
que se ve, es lo que aparenta ser. En 
estos e¡ercicios, se hace explicita la 
unión entre filosofla y arte. 

En el taller de Pensar la imagen 
se cons1dera que codo escrito, grá-
fico. imagen. video, televisión, o con-

• • • v1vcncta, constituye un texto que 
puede ser leido. Aquí, se busca que 
las niñas pierdan el miedo a la ex-
presión. a errar y a enfrentar su en-
torno y su realidad. Concretamente 
en el área de filosofia. desde la lec-
tura de un libro, o desde un video, 
se plantean problemas disciplinares 
o cotidianos que implican una reso-
lución divergente. Se aplican tres 
procesos de razonamiento: El anaH-
tico en el cual se resume, se sinte-
tiza, se interpreta, se confronta. se 
interconecta, se argumenta y se 
concluye. El creativo en el que se 
propone, se idea o se crean nuevas 
situaciones o realidades y el prácti-
co, en el que se aplica y se auto cn-
tica la situación en cuestión. 

Logros tangibles 

Este proyecto ha alcanzado varios 
logros en el colegio Stella Matutina. 
Ha creado tres Tecnopolidictkos' de 
le; Creatividad por parte de las estu-
diantes de los grados SO, 9°, 1 oo y 
llo. 

A esto se suma la creación del jue-
go de las variables que consta de 50 
fichas y cuya función es afinar la 
percepción y aprender a identificar 
y diferenciar técnicas. estilos y tex-
turas. También se crearon cinco mi-
cro Tecnopolidícticos de lo creatividad 
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formados por nueve cubos de ma-
dera que evan en cada uno de sus 
s s lados una enseñanza Es daro el 
desarrollo del proyecto en la ap ca-
ctón efectiV<! de tres procesos de 
razonamtento en el área de filosofia 
y educaaón artística analftico, crea-
tiVo y pr1cttco. ActuaJmente las es-
tudtantes aphcan esta filosofia de 
trabajo en sus preocupadones cou-
dianas. 

Para los docentes consotuye un o-
gro el haber conformado en equ po 
un modelo sencillo para d narmzar 
la CreanVldad en el aula de dase; 
este modelo consta de nueve pasos: 
Mouvactón y Emoaon: Percepoón 
y Preparaoón: lnferenaa: OJVergen-
Cia; llumrnaetón; Interconexión: Va-
loraaón, Aphcaaón y Socialaadon 
y Autorrevlstón crfttca. 

Otra contnbuaón del proyecto es 
el haber logrado hberarse del curo-
culo cerrado en un texto escolar. 
Del mismo modo, las estudiantes 
preparan ponenc1as con sufiaente 
argumentación y convicc1ón. escn-
ben ensayos. alegorias, reflexiones, 
diseñan portadas de libros, cmgra-
man, ilustran y pierden eJ miedo a 
errar. 

Susurro de lo CreatMdad ha dado a 
conocer sus alle1 es y su filosofia a 
diversas tnstttuaones educanva.s 
pnvadas y distritales fas cuaJes han 
aplicado a sus estudiantes estos 
pnnop1os con excelentes resulta-
dos. 

( 1) Se trata de una c:reaaon de Susurro cu-
y¡ firWlcbd es afinar pm:epclOfl nuernns 
se ¡prende 11 tdentífiar y difen!r.mr téa• 
as anisrbs. estilos. tut11ns y de¡; adaoo-
nes a omárkas. ademh. se 3pl-eode a iii'11W' 
rompeabens completos. los polidicocos 
de craavtcbd 3} estan formados por 
70 cubos 7 otroS. por posnw sosterudos 
por unos etes 'tef'tlales de madera SUfiltOS 
por una espeae de armario. Para oda uno 
de k» cubos N)' cuatro usos 
T ecn cas arústk:as 2 EnUos artfsticos. 3 O. 
¡ncbC100es cromidas y 4 Rompeat-.zou. 


