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Aprender con actitud critica y creativa

Susurro de lo Creatividad surge de la
necesidad de transformar la actitud
pasiva, poco creativa y critica hacia
el aprendizaje con amor por el co-
nocmientc y el arte, Su afianza-
miento en el colegio Stella Matutuna
ha gpenerado cambios que se refle-
an en las acutudes, los afectos y las
didacucas aplicadas en una nica di-
namica de confrontacién, reflexion
y permanente creacion entre estu-
diantes y profesores

Precisamente, dentro de esas dina-
micas cotdanas los docentes han
agquindo e compromiso cotidiano
ge socmlizar los disefios creativos
g€ sus gulas

Los talleres del susurro

Para desarrollar el proyecto Susurro
de la Creatividad se han creado cua-
tro talleres: Taller de la Pregunta, de
la Percepcion, de la Divergencia y de
Pensar la imagen. Cada uno de estos
talleres estd conformado por 25
guias, que constituyen un paquete de
cien herramientas didicticas que se
aplican en el area de educacidn artis-
ticz y en el area de filosofia.

£l taller de la Pregunta busca
abandonar los procesos de aprendi-
zaje basados en la respuesta, para
dinamizar la pregunta como meca-
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nismo didactico que haga posible el
aprendizaje significativo, Las nifias y
los maestros plantean preguntas
cognitivas, interpretativas, hipotéti-
cas, analiticas y valorativas. De este
modo, se ha logrado que las estu-
diantes aprendan a cuestionar con
sentido, emocién y razén todo su
entorno.

Con el taller de la Percepcion
mediante ejercicios didicticos, se
asume la percepciéon como un suce-
sO cognitivo y se logra generar la
conciencia de identificar a la visién
como funcién de la inteligencia.
Aqui, las nifias aprenden a observar,
determinar, identificar y caracteri-
zar desde las particularidades del
sujeto, del objeto o de la experien-
cia. No se asumen el arbol o la me-
sa como entes genéricos sino desde
su individuacién. Es decir, ;cémo es
realmente este irbol o esta mesa’,
(qué hace diferente a este irbol de
los demas!, etc, De esta forma, las
nifas aprenden a ser respetuosas

de su entorno, de cada ser humano
que las rodea, de cada objeto y de
toda su realidad. En esta experien-
cia, no se divide el mundo en bellos
y feos para valorarlo desde su indi-
viduacién. Asi se aprende a asumir
a cada ser humano como Gnico e
irrepetible, cada uno tiene algo qué
preguntar, algo qué reflexionar y
qué aportar.

tl taller de la Divergencia pre-
tende que las nifas aprendan a res-
ponder una pregunta con variadas
respuestas posibles 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 ha dado prioridad a los
procesos de aprendizaje memaoristi-
cos y logico matemdticos, descui-
dando el pensamiento lateral con
todas sus posibilidades creativas.

En Susurro de la Creatividad, sin des-
cuidar la inteligencia légico mate-
mitica, el pensamiento convergen-
te, lineal, vertical o natural, se hace
énfasis en el pensamiento divergen-
te; es decir se le plantean a las estu-
diantes problemas grificos, concep-
tuales o situacionales que impliquen
su resolucion desde multiples alter-
nativas. Un ejemplo de este tipo de
ejercicios es el que a partir de una
linea curva, deben crear nueve o
mds disefios 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 asi sucesivamente
en todos sus dibujos. Ademds, se
hacen ejercicios ilusorios en los que
se crea todo tipo de figuras sin di-
bujarias y producen efectos visuales
engafiosos; también se disefian gra-
ficos que expresan dos, tres y mds
formas en una sola. De esta mane-
ra, no solo llevamos al aula de clase
los presupuestos de la teoria de la
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Gestalt, sino que ademds, se tras-
ciende y comprende que no todo lo
que se ve, es lo que aparenta ser.En
estos ejercicios, se hace explicita la
union entre filosofia y arte.

En el taller de Pensar la imagen
se considera que todo escrito, gra-
fico, imagen, video, televisidn, o con-
vivencia, constituye un texto que
puede ser leido. Aqui, se busca que
las nifas pierdan el miedo a la ex-
presién, a errar y a enfrentar su en-
torno y su realidad, Concretamente
en el drea de filosofia, desde la lec-
tura de un libro, o desde un video,
se plantean problemas disciplinares
o cotidianos que implican una reso-
lucion divergente. Se aplican tres
procesos de razonamiento: El anali-
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 practi-
co, en el que se aplica y se auto cri-
tica la situacion en cuestion.

Logros tangibles

Este proyecto ha alcanzado varios
logros en el colegio Stella Matutina.
Ha creado tres Tecnopolidicticos' de
la Creatividad por parte de las estu-
diantes de los grados 8° 9° 10° y
4

A esto se suma la creacion del jue-
go de las variables que consta de 50
fichas y cuya funcién es afinar la
percepcion y aprender a identificar
y diferenciar técnicas, estilos y tex-
turas. También se crearon cinco mi-

cro Tecnopolidicticos de la creatividad
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El proyecto ha genera-

do cambios en las acti-
tudes, afectos y diddcti-
cas aplicadas a diario
en una dindmica rica
de confrontacion,
reflexidn y permanente
creacion entre

estudliantes y profesores.

lustrooones cormo estos, farman parte ded malenal
utilizado en los tofleres del proyecio Susumo de io et

formados por nueve cubos de ma-
dera que llevan en cada uno de sus
seis fados una enseflanza. Es claro el
desarrollo del proyecto en la aplica-
cion efectiva de tres procescs de
razonamiento en el 4rea de filosofia
y educacién artistica: analitico, crea-
tivo y prictico. Actualmente, las es-
twdiantes aplican esta filosofia de
trabajo en sus preocupaciones coti-
dianas.

Para los docentes constituye un lo-
gro el haber conformado en equipo
un modelo sencillo para dinamizar
la Creatividad en el aula de clase:
este modelo consta de nueve pasos:
Motivacion y Emocidn; Percepcion

y Preparacién; Inferencia; Divergen-
cia; lluminacion: Interconexion:; Va-
loracién; Aplicacién y Socdializacién
y Autorrevision critica.

Otra contribucién del proyecto es
el haber logrado liberarse del curri-
culo cerrado en un texto escolar
Del mismo modo, las estudiantes
preparan ponencias con suficiente

Susurro de fo Creatividiod es un pros
yecto del drea de innovacion, finan-
ciado e intervemido por el ldep
Coordinador del proyecto: Pablo
Romero Ibdfer

(1) Se trata de una creacion de Susurro cu-
ya finalidad es afinar la percepcion mientras
se aprende a identificar y diferenciar técni-

rompecaberas compilejos. Los pulllﬂkn
de & creatividad (hay 3) estan formados por
70 cubos y otros, por prismas sostenidos
por UNos ejes verticales de madera sujetos
por una especie de armaric. Para cada uno
de los cubos hay cuatro usos diferentes: .
Técnicas artsticas 2. Estifos ardsticos, 3 De-

gradaciones cromiticas y 4. Rompecabezas.




