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Presentación

Juliana  
Restrepo tirado

Directora general del 
Instituto Distrital de las 

Artes-Idartes

Presentación

Es indudable el impacto que tiene la formación artística ofre-
cida por la Alcaldía de Bogotá a través del Instituto Distrital de 
las Artes-Idartes y su Programa Crea. La formación artística 
fortalece la creación en la ciudad y construye ciudadanías con 
un sentido crítico, poético y sensible de la realidad. La sensi-
bilidad estética, la expresión simbólica y el desarrollo de ha-
bilidades propias de las artes se constituyen como conceptos 
fundamentales de la formación artística del programa, cuya 
impronta se reconoce por el valor conferido a los aspectos 
emocional, corporal, intelectual y creativo.
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Los encargados de la formación artística conforman un 
equipo profesional que articula de manera innovadora el arte, 
la pedagogía y la sociedad. Los artistas formadores de las dis-
tintas áreas artísticas materializan conceptos, teorías y orien-
taciones pedagógico-artísticas en acciones creativas con los 
participantes de los talleres y los escenarios desarrollados en 
el marco del Programa Crea. Así, a través de sus propuestas 
y metodologías hacen visible la estructura pedagógica y ar-
tística del Idartes como un modelo interdisciplinar, flexible e 
innovador.

En su función de constructores de conocimiento sensible, 
los artistas formadores aportan nociones y prácticas renova-
das sobre el arte y la sociedad, el cuerpo y el conocimiento, 
la sensibilidad y la realidad, permitiendo posicionar la voz del 
Programa Crea en los diferentes contextos de Bogotá. 

Al finalizar el 2018, la cifra de 55.829 constituía el total de 
atenciones en las tres líneas estratégicas del programa, esto 
demuestra que su crecimiento es exponencial y que los índi-
ces de cobertura, satisfacción y calidad son esenciales para la 
vida cultural de la ciudad. 

El Idartes reconoce el valor de la innovación y renovación 
en la formación artística, así como los procesos pedagógicos 
y artísticos que se desarrollan en los talleres con los benefi-
ciarios, las muestras artísticas distritales, locales, el Festival 
Crea, la relación con la Secretaría de Educación del Distrito y 
otras entidades aliadas, y destaca el valor de las acciones que 
hacen posible construir una visión artística de Bogotá.
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En estos tiempos el valor de la palabra es una nube pasaje-
ra, es viento débil que arrastra las pocas promesas de nuestra 
herencia hacia el olvido. En estos tiempos la palabra es tinta 
invisible. Antes, cuando nuestros abuelos eran jóvenes y las 
ciudades apenas nacían, el agua se recogía en cubetas y había 
que caminar hasta el pozo, la palabra se convertía en canción. 
Antes, cuando nuestros abuelos no eran abuelos cantaban 
para abrir los caminos, el camino es canción y la canción tra-
vesía, entonces, la palabra contenía un poder indeleble, in-
quebrantable, ineludible.

Un cielo 
azul como
el arte

Edwin Acero ROBAYO

Coordinador pedagógico  
del Programa Crea

prefacio

Un cielo 
azul como
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En estos tiempos en los que el verde de la naturaleza se 
pinta de cemento, en los que la palabra es arena movediza, los 
ríos serpientes disecadas y las ciudades casi las únicas rea-
lidades, aparecen alternativas de imaginar y crear otros colo-
res, la necesidad de retomar el valor de la palabra, del canto, 
de la imagen, de la responsabilidad en la acción, del sonido 
que ya no estalla como bala sino como concierto de ruidos, 
que ya no muestran imágenes del terror de la violencia, sino 
imágenes de esa otra alternativa: el Arte.

El Arte con mayúscula porque aquí en el Crea las enseñan-
zas de los abuelos, las herencias culturales, las ciudades ima-
ginadas, son para los niños, las niñas y los jóvenes. Creemos 
en nuestras visiones de una vida capaz de respetar la natura-
leza y la vida. Creemos que la palabra transformación es una 
palabra demasiado larga y demasiado frágil. 

La experiencia del Arte se convierte, para Crea, en una ma-
nifestación del pensamiento, de las emociones, en un amplio 
sentido, en el gigante de los guisantes, en Gregorio Samsa, el 
personaje de La metamorfosis de Franz Kafka, en el punto y 
la línea de Kandinsky, en el antihéroe Soloman, se convierte 
y se materializa en la razón que protegemos de las fauces del 
egoísmo, la individualidad y la ambición de poder.

Nuestra herencia es el canto que abre los caminos, canta-
mos para crear los días, caminamos para reconocer al otro, 
saltamos, reímos, lloramos, nos desesperamos, fracasamos y 
volvemos a saltar y a reír, leemos, escribimos, borramos, ta-
chamos, dibujamos y volvemos a hacer lo mismo pero dife-
rente; la palabra repetición nunca fue más divertida. Nuestra 
herencia está en nuestras acciones porque de ellas cuelgan 
los días siguientes, a esto le llamamos conciencia, nuestra he-
rencia queda impresa en las canciones, en la palabra dicha, 
en la escrita. Nuestra herencia es guardar en la memoria los 
días difíciles de la historia de nuestro país pero también pro-
yectar la felicidad y el anhelo de una vida diferente para las 



15

generaciones que devienen en ciudadanías sensibles, creado-
ras y críticas.

Es por esta herencia que el arte materializa la idea fragan-
te del pensamiento, del pensamiento hecho cuerpo, del fuego 
que alienta las noches frías de la desesperanza. Esta edición 
muestra catorce propuestas de cómo el arte canta y escribe, 
actúa, imagina, construye y danza los más nobles propósitos 
humanos: reconocerse y sentirse creador.
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luis castañeda

reciclado



objetivo

DESCRIPCIÓn

Proponer espacios interdisciplinares de formación e inter-
cambio de experiencias en la enseñanza de las artes que for-
talezcan el hacer del artista, docente o formador de artes y la 
comunidad en general.

Se desarrollará un taller práctico y teórico en el que se com-
partirán estrategias didácticas realizadas por los artistas for-
madores fomentando el diálogo de saberes. Con la realización 
práctica de un taller de cartón reciclado se parte del dise-
ño de piezas mediante un ejercicio de garabateo para luego 
construir la pieza en volumen con cartón reciclado. El taller 
finalizará con un relato literario del personaje creado por cada 
artista formador, implementando estrategias de recolección 
de la información que surja en el proceso.

El taller Creando con cartón reciclado propone varias se-
siones para trabajar problemáticas de relaciones personales, 
familiares y de consumo de sustancias psicoactivas y para pro-
piciar un encuentro con el otro. A medida que el proceso avan-
za, con la construcción de personajes (garabateo) se va creando 
una historia fantástica atribuida al personaje; luego se dialoga 
sobre los papeles de los participantes en la historia; después 
se crea el personaje en tres dimensiones con cartón reciclado 
y por grupos se discute qué valores o antivalores tendrá y cómo 
resolverá las preguntas y retos que planteará el grupo. Para ter-
minar, con la concertación de posibles finales en la historia del 
personaje en cartón reciclado, todos los participantes se com-
prometen con la realización de una parte del proceso de acuer-
do con sus habilidades.

18
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Recursos y requerimientos 
técnicos y físicos

 Espacio con mesas, sillas y tablero. 
 Cinco pistolas de silicona gruesa y siliconas.
 Vinilos de varios colores.  
 Lápices y colores.  
 Hojas de tamaño carta.
 Tijeras y bisturí.  
 Cartón reciclado. 
 Pinceles de varios tamaños.
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Este taller se convierte en una herramienta pedagógica que el 
docente, profesor o artista formador puede utilizar para de-
sarrollar diferentes contenidos conceptuales y más que todo 
procedimentales en el caso de las artes. El participante en-
cuentra habilidades motoras finas y gruesas que le permitirán 
fortalecer otros aspectos como la lateralidad, la percepción 
espacial y la psicomotricidad.

Paso a paso

Presentación de los participantes
En los contextos sociales, culturales y educativos los indivi-
duos que participan en propuestas artísticas tienen muchos 
saberes que pueden contarnos para adaptar las actividades.

Conocimiento y familiarización con las propiedades intrínsecas 
del material
Se propone acercar la técnica de la exploración del trabajo con 
cartón de forma gradual, de lo más sencillo a lo más complica-
do, en lo que se refiere a los dobleces que se deben realizar, y 
elaborar algunas figuras que servirán de apoyo al trabajar en 
diversas áreas del conocimiento, cortes, pliegues y rasgados 
que se pueden hacer con este material.

Ejercicio de garabateo y construcción de personaje con hojas 
bloc y lápices de colores
En una hoja de papel bloc, con un lápiz hacer una raya con-
tinua con muchas formas en toda la hoja, al observar estos 
trazos encontraremos un personaje o una figura que el par-
ticipante identificará y le dará forma con lápices de colores; 

METODOLOGÍA Y PASO A PASo
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siempre saldrán personajes, animales o 
personajes raros.

Construcción de historia narrativa sobre el personaje 
encontrado
Al tener claro qué forma o personaje salió de ese gara-
bateo se hará una narración con preguntas motivadas 

por el tallerista sobre la procedencia del personaje, por 
qué llega a nuestro entorno, cómo apareció y preguntas como, 

por ejemplo, de qué planeta viene, que motiven a los partici-
pantes del taller a escribir historias ficticias o narraciones de 
realidades que inspiren la creación de este personaje.

Diseño, corte y creación del personaje en cartón reciclado en 
tres dimensiones
Motiva al estudiante a ser creativo, ya que puede desarrollar 
sus propios modelos, perfeccionar otros y encontrar la cone-
xión con otras áreas como la geometría. Al pasar a cartón a 
este personaje, los participantes lo cortan y lo pegan en varias 
piezas, puede ser una sobre otra, o buscan crear volumen, de 
acuerdo con los rasgos ya pensados.

Pintura y terminaciones
Con vinilos deben pintar el personaje con los colores que cada 
participante crea convenientes de acuerdo con la historia y las ca-
racterísticas que hayan aparecido en los pasos anteriores.

Figuras modulares (trabajo grupal)
Al realizar los personajes individuales se puede crear una 

historia colectiva armando grupos por intereses comu-
nes o por similitud de los personajes; también se 

propone realizar aquí un juego de roles.
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Preguntas, comentarios y conclusiones
Se piensa en un espacio donde los participantes 

compartan la experiencia de trabajar con cartón 
reciclado, la metodología utilizada, las expectativas al realizar 
este taller en sus grupos de trabajo y los aportes para forta-
lecerlo.

El taller se desarrollará en un tiempo aproximado de 3 horas 
en cada sesión para un total de cuatro sesiones, con un receso 
de 10 minutos en la mitad de la jornada.

  La creación de historias colectivas en el proceso. Se ofrecerá 
la posibilidad de hablar sobre problemáticas culturales, socia-
les y educativas.
 El fortalecimiento del taller con nuevas propuestas metodoló-

gicas a partir de la práctica de las actividades.
 El desarrollo de destrezas manuales como la precisión y la 

exactitud.
 La implementación de trabajos interdisciplinares con otros 

centros de interés. 
  A medida que se vayan desarrollando las actividades prác-

ticas, se irán introduciendo en los talleres los temas teóricos 
que serán diálogos entre pares con la presentación de estra-
tegias exitosas de enseñanza de las artes.

Resultados o  
productos esperados
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anotaciones
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video-
juegos
video-

juegos

creación de

Daniel Alejandro 
Rodríguez García

tall
er de

creación de
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Objetivo

Entender el juego y el videojuego como herramienta de ludi-
ficación, en lugares en los que normalmente no se encuentra, 
para crear escenarios de transformación social donde los es-
tudiantes de colegios de Bogotá participen como creadores.

Descripción

El taller se centrará en herramientas y metodologías de dise-
ño y creación de videojuegos, incentivando la exploración y 
la creatividad del participante. 

El taller tiene un primer momento de presentación 
breve sobre el diseño de videojuegos y su pertinencia 
en escenarios educativos y en las mismas dinámicas del 
aula de clase (5 minutos).

En un segundo momento, el tallerista presenta la activi-
dad principal que consiste en llegar a un diseño preliminar 
de personajes y a una estructura inicial del videojuego ba-
sado en ese personaje, usando un juego de rol de cartas 
que permite crear personajes a través de la interacción 
del grupo, siguiendo las reglas del juego (10 minutos).

Los participantes se organizan en dos o tres 
grupos para iniciar la actividad (5 minutos).

Se explican las cartas de juego que sirven para 
diseñar personajes de una 
manera ágil usando sesio-
nes de lluvia de ideas (bra-
instorming).

Las sesiones de lluvia de 
ideas se basan en la retro-
alimentación continua por 
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parte del grupo de trabajo sin un esquema previo de desarrollo, 
así poco a poco van surgiendo ideas y palabras que se tomarán 
como base en las siguientes fases de la actividad. En este caso, 

se usa esta metodología para la concreción de 
nombres de personajes, características, histo-
rias y otros elementos de la creación que permi-
te el juego.

La actividad incluye cartas de juego con las 
siguientes características para los personajes: 

1) Género (masculino, femenino, andrógino).
2) Especie (robot, criatura o humano).
3) Tamaño (varía de acuerdo con una cuadrícula 
de 3 × 3 con los aspectos de peso y altura, pue-
den resultar personajes combinando estas dos 
características y cambiando su valor de 1 a 3).
4) Estilo de vida (sedentario o nómada).
5) Tiempo (si pertenece al pasado, al presente 
o al futuro).

Además de esto, las cartas nos dan atributos de 
su forma de ser: fuerza, sabiduría, destreza, carisma, 
inteligencia y salud. Juntando estos aspectos al azar 
saldrá una primera caracterización del personaje. 

Una vez presentado el personaje se 
procederá a explicar las reglas que bá-

sicamente consisten en 
usar cartas de juego con 
seis grupos de seis per-
sonas enfrentándose en-
tre sí, cada grupo tendrá 
seis cartas y combinará 
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los atributos del personaje que le salga al azar.
Una vez tengan los atributos tendrán que hacer un 

promedio de estos y definir un solo personaje. Ejemplo 
de personaje: robot, masculino, sedentario, que vive en 

el futuro y es pesado, alto (3 × 3), sabio, inteligente y 
fuerte (7 minutos).

Después, cada grupo deberá inventar una historia 
para ese personaje y atribuirle características sobre 
gustos y disgustos (5 minutos).

Se hará un dibujo y se expondrá a los demás estu-
diantes: cada miembro del grupo dibujará la apariencia 
del personaje que acaba de crear y se procederá a votar 
por el mejor diseño y la mejor personificación.

Una vez elegido el personaje de cada grupo, el reto aho-
ra será crear un escenario con reglas de videojuegos que se 
adapte a las características del personaje creado.

Las cartas tienen una ilustración que define el tipo de juego 
que se va a realizar. Al tener seis cartas, los miembros de cada 

grupo deberán elegir el tipo de juego que se adapte mejor a las 
características del personaje y escenario (10 minutos).

El resultado final será un personaje totalmente caracteri-
zado y un modelo de videojuego que permitirá pensar en su 
futura realización.

Luego de este primer momento pasaremos a la fase digital 
del taller. 

Se recomienda usar Construct 3 como motor para crear un 
videojuego con todas las herramientas aprendidas en nues-
tros prototipos físicos, o en su defecto Scratch. Ambas he-
rramientas son gratuitas y se encuentran en línea. También, 
existen versiones de escritorio como Construct 2 y Scratch.

En el motor del juego se realizará un primer acercamiento 
al reconocimiento de la interfaz del programa identificando la 
zona de propiedades y la zona de objetos y capas para enten-
der el funcionamiento del motor. 
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Luego procedemos a identificar la zona donde el juego co-
bra vida.

Una vez explicadas las herramientas y su interfaz se pro-
cederá a identificar la programación de comportamientos del 
juego como: saltos, plataformas, puntajes o cambio de nivel 
que, dependiendo de la herramienta seleccionada, pueden va-
riar la programación. Sin embargo, tanto Scratch como Cons-
truct 2 no necesitan código para crear los juegos sino bloques 
y eventos ya prediseñados.
 

Figura 1. Interfaz de Construct 3

Figura 2. Interfaz de Scratch
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En este punto los participantes serán libres de crear el nivel y 
el juego que deseen y al final del taller se realizará una prue-
ba o retroalimentación entre cada participante en la que cada 
uno jugará el juego del otro.

RECURSOS y requerimientos 
técnicos y físicos

 Hojas tamaño carta.
 Lápices y colores.
 Computador con acceso a internet para usar versiones en línea.
 Si no hay internet se debe tener instalado Scratch 

o Construct 2 para escritorio.
 Monitor o tv con video beam.
 Tablero y marcadores borrables.
 Cabina de sonido.
 Edición de imagen: Gimp, Inkscape, Pis-

kel App (todas versiones en línea o es-
critorio).

 Sonido: Drumbit (herramienta web).

Metodología y paso a paso 

Taller de creación de personajes y taller de creación 
de juegos con Construct o Scratch

 Actividades sugeridas en el aula:

1) Diseño de personajes.
2) Juego de rol basado en Game Seed o su esencia (cadáver 
exquisito).
3) Teoría básica de la lúdica y el videojuego.
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4) Descripción del arte por instrucciones y pensamiento  
algorítmico.
5) Creación de niveles basados en las características del 
personaje.
6) Creación de las mecánicas de juego (acciones que realiza-
rá el jugador en la interacción con el personaje, por ejemplo, 
saltar obstáculos).
7) Identificación de comportamientos de los personajes.
8) Creación gráfica del juego desde la pantalla de 
inicio hasta la finalización del juego.
9) Retroalimentación de las creaciones.

Resultados o  
productos esperados

 Personajes diseñados a partir del juego de cartas.
 Videojuego basado en el personaje generado en el 

primer momento.
 Los estudiantes tendrán mayor dominio y co-

nocimiento de herramientas digitales y el 
proceso de diseño en físico del juego.

Bibliografía 

Huizinga, J. (1972). Homo ludens. Madrid: Alianza.

McGonigal, J. (2011). Reality is broken: Why games make us better 
and how they can change the world. New York: Penguin Press.

Scolari, C. (2013). Homo videoludens 2.0. De Pacman a la gami-
ficación, Colección Transmedia xxi. Barcelona: Universidad de 
Barcelona.
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tall
er de

imagen
guion e

Sonia González 
y Carlos Almeyda 

(Creación Literaria-
Crea 2017)1

1	  Agradecimientos especiales a Johny Vimar y Jennifer Lizcano, artistas que      
también contribuyeron al planteamiento de este taller.

memoria,

guion e



Objetivo

Generar experiencias comunicativas e investigativas por me-
dio de la creación de historias, a partir de la estructura de 
guiones sencillos y aplicando la técnica del story board con 
grupos de ciclo 1. 
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Descripción 

Se abordará la construcción del guion y su consolidación en 
imágenes con el story board que permite vincular a los niños y 
niñas con algunas de las metodologías de la creación literaria 
a partir de sus lenguajes cercanos. Los niños y las niñas del 
ciclo 1 están comenzando a desarrollar sus habilidades co-
municativas. A partir de esto proponemos explorar la narra-
ción de historias mediante la oralidad y la imagen. También 
se trabajarán las dimensiones de tiempo y espacio al encon-
trarse con sus compañeros en el reto de la narración oral co-
lectiva, primero desde la motricidad entre cuerpo y voz y, en 

un segundo momento, en los procesos cognitivos al de-
sarrollar esquemas ordenados que surgen del guion; 

finalmente, el resultado será una ilustración. Se 
promoverá un espacio para la creatividad a partir 
de la representación gráfica y oral como insumo 
previo al campo de la lectura y la escritura del có-
digo lectoescrito. 

Con los niños y niñas desarrollaremos un 
trabajo de sensibilización y exploración de 
formas de contar historias vinculando sus 
lenguajes propios y más cercanos: la imagen 
y la palabra oral. Los niños y niñas del ciclo 1 
están familiarizándose con el mundo, por lo 
tanto, a través del guion y del tratamiento 

de la imagen ilustrada o en representación, 
podrán contar con un lenguaje cercano para 

comprender el mecanismo de las historias y además 
crear una propia utilizando estos elementos. El guion se-

ría, en primer lugar, el antecedente de la construcción del 
story board, allí se evidencia una metodología de la enume-

ración que permitirá que los niños organicen los diferentes 
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momentos de la historia, algo funda-
mental para potenciar el “saber inves-
tigar” y la adquisición de conciencia 

sobre la organización clara en los proce-
sos necesarios para generar comunicación 

con los otros. 

Recursos yrequerimientos 
técnicos y FÍSICOS

 Lápices negros.
 Colores.
 Tajalápiz. 
 Borradores.
 Cuartos de cartulina blanca.
 Revistas y periódicos.

Metodología y  
paso a paso

Este taller está pensado para niños y niñas entre los 6 y 
los 9 años de edad. Involucra el movimiento, el canto y 
la narración de historias a través de imágenes, ya que 

en estas edades el afianzamiento del código lin-
güístico está en proceso de consolidación.
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Paso a paso

Paso 1
Comenzaremos a contar historias a través del 
juego de palabras en jitanjáfora2, cantando una 
historia colectiva en círculo y coordinando di-
ferentes movimientos. Este primer momento es 
fundamental para potenciar la energía del grupo y enfocarla, 
desde el inicio, en cómo se estructura una historia. 
Paso 2
Luego pasaremos a la narración de un libro álbum o libro ilus-
trado, haciendo un énfasis especial en la narración visual, en 
la observación y en el sentido comunicativo de cada uno de los 
elementos que “se narran a través de las imágenes”.
Paso 3
Una vez realizado el ejercicio de lectura de imágenes, comen-
zaremos a jugar a contar historias con recortes de revistas o 
dibujos hechos por los participantes. 
Paso 4
Se organizarán parejas o grupos pequeños con el fin de con-
figurar equipos de creación. Se les explicará cómo se arma 
una escaleta o guion breve. Posteriormente, se orientará a los 
niños para que organicen las imágenes según la estructura 
dada, teniendo en cuenta la alternancia de hechos entre deto-
nante, premisa y reacción emotiva.
Paso 5
Finalmente, estas imágenes serán utilizadas en la elaboración de la 
historia completa en una plantilla de story board, teniendo en cuen-
ta la secuencia de acciones elaborada por cada grupo en el guion. 

2	 La jitanjáfora es una figura retórica que consiste en un enunciado carente 
de sentido que pretende lograr una sonoridad agradable. El término fue acuñado por 
el escritor mexicano Alfonso Reyes, que lo tomó de unos versos del poeta cubano Ma-
riano Brull, quien buscaba dejar a las palabras desprovistas de su contenido intelec-
tual y semiótico. El poeta colombiano León de Greiff es famoso por utilizar esta figura 
en algunas de sus composiciones.
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Resultados o productos 
esperados

 Al finalizar la actividad, cada grupo 
entregará un story board con la se-

cuencia de imágenes pacta-
da entre los miembros; 

esta secuencia podrá 
ser compartida con to-

dos los participantes en 
forma de historieta, video o el 

formato que el artista considere más 
apropiado.
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anotaciones
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imagina-
rios

imagi- 
narios

Yeisson Gil,  
Daniel Rivera,  
Clara Camacho y 
Leonardo Ruiz

DerribandoDerribando
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Objetivo 

Generar un espacio de reflexión, crítica y resignificación del 
cuerpo a partir del reconocimiento de los imaginarios socia-
les, los estigmas y las prácticas cotidianas del ser, donde se 
contribuya a una excelente comunicación, trabajo en equipo, 
respeto y prevención del matoneo (bullying). 

Descripción 

Este taller se desarrollará en tres momentos (voz-cuerpo, 
energía individual y colectiva, cuerpo-comunicación), ponien-
do como punto de referencia “la construcción social del cuer-
po” y sus respectivas relaciones.

Se propondrá una exploración desde la voz reconociendo 
los sonidos del entorno que habitamos y las múltiples 
posibilidades que nos señala como medio de comu-
nicación y de interacción con el cuerpo y la mente 
del otro. 

La energía individual y colectiva será el motor 
que mostrará los bloqueos energéticos de 
los participantes. Se plantea trabajar desde 
ejercicios básicos del bios escénico de Eu-
genio Barba, que consiste en una energía que 
nace del ser mismo y se convierte en una ener-
gía colectiva. Mover la energía significa hacer 
un escaneo interno y detectar el nivel energé-

tico que está presente según el 
estado anímico en el momento 
de participar en el taller. 

De esta forma se pretende 
sensibilizar el cuerpo de los 
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participantes, en relación con el entorno, señalando posibili-
dades comunicativas en la comunidad. Este espacio le permi-
tirá al participante explorar y “ponerse en los zapatos del otro”, 
animándolo a realizar una pequeña improvisación que logre 
exteriorizar su cuerpo imaginario, cargado de significados, te-
mores, virtudes, memorias y huellas para lograr un espacio de 
reflexión desde el lenguaje creativo que genere discursos de 
respeto y aceptación, tanto individuales como colectivos. 
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Recursos y requerimientos  
técnicos y físicos

 Salón apto para la actividad didáctica.
 Un bloc de papel iris, tamaño carta.
 Un rollo de cinta de enmascarar delgada ¾.
 Un marcador Sharpie.
 Una cabina con lector usb y respectivos cables de 

conexión.
 Un bloc de hojas bond, tamaño carta.

 
Metodología y paso a paso

El método en este taller de tres encuentros de dos horas será: 

 Experimentar.     Reflexionar.     Sensibilizar. 

Para ello nos referimos a lo que expone Eugenio Bar-
ba, director de Odín Teatro, en una de sus teorías sobre el 
bios escénico, en la que plantea que la energía que genera 
un cuerpo en escena contribuye a la construcción de la 
energía general de una colectividad, que a su vez 
propicia un estado de creatividad, aceptación, 
reconocimiento y comunicación de un grupo 
de personas, quienes comprenden los de-
venires de sus compañeros y los potencian 
con sus propios cuerpos. 

Se realizarán desplazamientos en el es-
pacio propiciando niveles de energía que for-
talezcan una conexión en colectivo, haciendo 
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énfasis en asumir los roles y las etiquetas de los 
contextos sociales que conocemos para facili-
tar un proceso reflexivo que se irá dando 
a partir de las emociones generadas por 
las distintas reacciones que tenemos 
como comunidad.

Paso a paso

A medida que los participantes van llegando 
escribirán su nombre en una cinta de enmas-
carar que se pegarán en un lugar visible. Esto 
tiene el propósito de crear un vínculo con los 
otros asistentes. 

El artista formador dará la bienvenida a los participantes 
teniendo en cuenta los siguientes puntos:

  Agradecer la participación de las personas.
  Reconocer las capacidades, así como los esfuerzos y re-

cursos para estar en el espacio de formación.
  Presentar al equipo que acompaña la jornada.

  Manifestar la alegría del encuentro y la continuidad 
en el proceso de formación.

  Presentar la jornada.

El ejercicio comenzará al decirles 
esta frase a los participantes: “Vamos 
a dibujar los lugares públicos más re-
presentativos de su comunidad”. Se 
animarán para que, en grupo, eli-

jan los lugares o instituciones de 
referencia en sus territorios (igle-

sia, parques, escuela, lugares de 



14 modelos para desarmar46

fiesta, hospital, taberna, billares, plaza); 
es importante que queden lugares de 

diferentes categorías. Una vez identifica-
dos se les darán 10 minutos para que los 

dibujen en pliegos de papel y los 
peguen en distintos lugares del 

espacio.
Se procederá a caminar 

por el espacio establecien-
do diferentes ritmos y nive-
les con el fin de realizar un 

calentamiento que facilite la 
sensibilización de los partici-

pantes, es primordial subir el 
ritmo hasta el punto de generar 

fatiga, momento en el que se les 
pedirá que se acuesten en el piso 

con los ojos cerrados; a cada persona 
se le pondrá una de las etiquetas. Ningu-

no debe conocer la etiqueta que tiene.
Las historias correspondientes a 

cada una de las etiquetas se irán in-
troduciendo en los bolsillos de las 
personas según la etiqueta que ten-
gan o las que se hayan identificado 

con cada sonido y lugar, con el fin de 
evitar que se lean anticipadamente. 

Una vez que todos tengan su eti-
queta el artista formador dará las 

siguientes indicaciones:

 Caminar por el espa-
cio reconociendo a las 
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personas que están allí y el papel-etiqueta que están des-
empeñando a partir de la actividad planteada.
 Saludar: se indica que cada persona saludará a la otra 

de acuerdo con el papel que está desempeñando, pue-
de ser con un gesto, una palabra, etc. Es importante 
que durante el saludo no se le diga a la persona qué 
personaje tiene.
 Caminar cerca de los personajes que les generan confianza.
 Alejarse de las personas que les generan desconfianza.
 Caminar por el espacio y hacer una mueca de desagrado a 

la persona que por la etiqueta no les gusta.

Luego, cada uno deberá leer la historia del personaje/papel 
que estaba representando. Después de leerla podrá ver la eti-
queta que tenía en frente.

El artista formador preguntará: “Si pudiera cambiar algu-
na de mis reacciones frente a las indicaciones dadas, ¿cuál 
sería y por qué?”.

Luego de la participación de todos se tendrá una conver-
sación reflexiva que puede orientarse a partir de las siguien-
tes preguntas: ¿Cómo nos sentimos durante el ejercicio? 
¿Qué emociones y pensamientos se suscitaron en mí a par-
tir de las reacciones de los otros frente a las indicaciones 
dadas? ¿Cuáles creen que fueron las emociones que 
sintieron los otros frente a sus reacciones?

Luego se invita a una persona a uno de los lugares 
que están previstos en el espacio porque consideran que es 
importante que esa persona de la etiqueta esté allí.

Después se dirigen al espacio que les genera más confian-
za y se ubican cerca de los personajes con los que quieren 
relacionarse. El artista formador invitará a que las personas 
que quieran compartan por qué este espacio les genera con-
fianza y si hay algún otro espacio con el que tengan la misma 
sensación.
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En seguida, van al espacio que no les 
gusta. El artista formador invitará a que 
las personas que quieran compartan 
por qué este espacio no es agradable 
para ellas.

Después deben decirle en secreto 
a alguna persona: “me han contado 
cosas malas de personas como tú”.

Y le dicen en secreto a alguna per-
sona: “prefiero no estar cerca de per-

sonas como tú”. 
Una vez terminado este ejercicio se in-

vitará a los participantes para que, 
sentados en círculo, sin quitarse 
la imagen de la frente, expresen 
las sensaciones experimentadas 
y traten de imaginar la etiqueta 

que tienen.

Resultados o 
productos 
esperados

Este taller se enfoca en sensibilizar a los participantes sobre 
la observación continua de su entorno, a través del imaginario 
que tienen de los diferentes géneros musicales que escuchan, 
bailan y cantan. 

En esta medida, se encontrarán los estereotipos emergen-
tes del contexto, lo que desembocará en una reflexión sobre 
el trabajo en equipo para evitar juicios destructivos y señala-
mientos incriminatorios. 

Por otro lado, esta propuesta busca profundizar en el ma-
toneo escolar o bullying, problema que se ha presentado con 
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más frecuencia dentro y fuera de la escuela, y que ha propicia-
do en los participantes actitudes que perjudican las relacio-
nes interpersonales. 

En consecuencia, lo que se quiere generar es un cambio de 
conciencia frente al matoneo escolar, como inicio de una cam-
paña de tipo social que posibilite la transformación del pensa-
miento de los estudiantes y los docentes frente a este hecho.

En el proceso se presentarán los hallazgos de los talleres 
en un video corto. También se escribirá un texto reflexivo don-
de se dé cuenta del proceso. 

Bibliografía

Barba, E. (2009). El arte secreto del actor. México: Escenología.

Monllor, R. (2016, 11 de octubre). El impacto de la música en la 
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anotaciones
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La voz
video-

juegos
cantada:
Esteeven Niño DurÁn, 

David Montaño,  
Raúl González,  
Diana Blanco,  
John Pulido,  

Jorge Duarte y  
Jonathan Gutiérrez

La voz

 comunicación 
sensible y 
afectiva



Objetivo

Desarrollar un taller de formación musical que involucre a 
todos los participantes, incluyendo grupos multigrados, con 
capacidades diversas y dificultad de atención en espacios 
diferentes al aula o en espacios no convencionales.

Descripción del taller

Es un taller exploratorio para el desarrollo de la voz can-
tada, pensado para espacios no convencionales, al aire 
libre, sin instrumentos musicales, en cursos multigra-
dos, con grupos de estudiantes de capacidades di-
versas y grupos con problemáticas de convivencia. La 
implementación de este taller requiere el estudio de la 
propuesta y su preparación antes de aplicarlo. La perso-
na que oriente el taller debe cantar y acompañarse de un 
instrumento armónico (opcional). Mediante este mecanis-
mo el formador tendrá un insumo para involucrar el cuerpo 
en su dimensión expresiva, cognitiva y procedimental. Para 
la formación, cada grupo será diverso en su caracterización, 
por lo tanto, se partirá de la pregunta orientadora: ¿qué es-
trategias podemos emplear para que todos los niños y las 
niñas participen en las actividades del taller?

Recursos y requerimientos 
técnicos y físicos
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 Una guitarra.
 Un cuatro o un ukelele.

recursos y requerimietos 
técnicos y físicos
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Metodología y paso a paso

Saludo y momento inicial: se organiza el grupo en círculo y se 
inicia con las siguientes actividades:
 Proponer estiramientos con los pies ligeramente separados: 

se estiran las extremidades superiores e inferiores, los cuádri-
ceps; se alargan los brazos; se movilizan las cervicales; se llevan 
los brazos al cielo; se hacen estiramientos de cuello. Se puede 
alternar con acciones y ejercicios que conozca el formador.
  Tomar aire por vía nasal, mantenerlo en los pulmones y final-

mente soltarlo suavemente por la boca. Se hacen ejercicios de 
respiración diafragmática/abdominal: inspirar y expulsar el aire 
con mucha presión por la boca casi cerrada (con un psssss, ps-
hshshsh, ffffff, xtxtxt…), mientras se controla con la mano sobre 
el abdomen que la presión sea constante. Expulsar todo el aire de 
los pulmones, luego inspirar suave y profundamente hasta llenar 
el abdomen (en primer lugar), los pulmones y el pecho en una mis-
ma inhalación. Mantener el aire unos segundos y después expul-
sarlo oralmente y con lentitud. Finalizar con una inspiración lenta 
y profunda, a la que le sigue una exhalación rápida y forzada des-
de el abdomen, subiendo el ritmo de inhalación-exhalación cada 
dos segundos hasta un total de diez respiraciones. 
 Formular un momento de juego, rondas, secuencias rítmicas 

corporales, palmoteos y trabalenguas que pueda conocer o 
preparar el formador que orientará el taller: trabajar un juego 
o ronda que facilite la integración y la interacción simultánea 
de todos los participantes (Agudelo, 2016). 

Actividad central del taller 

Aprender y entonar una canción, esta debe estar en un regis-
tro adecuado a las características del grupo y en un rango me-
lódico estándar usando la siguiente metodología: el formador 
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debe cantar la canción de principio a fin acompañándose de 
una guitarra. Luego, por efecto de imitación, el formador canta 
la melodía de la canción utilizando onomatopeyas o el solfeo 
de la melodía y los participantes repiten. Después se reem-
plazan las onomatopeyas y el solfeo por el texto de la canción 
hasta que el grupo pueda memorizarlo1. 

Práctica y profundización

Momento en el que se practica la canción aprendida pensan-
do en una puesta en escena desde la profundización de meca-
nismos e insumos técnicos, expresivos e interpretativos. 

 Despedida

Se realizan actividades para retroalimentar, evaluar y 
autoevaluar el desarrollo del taller.

1 	 Puede verse un ejemplo de la canción  
Buenaventura se quema, del grupo La Bandola,  
en https://www.youtube.com/watch?v=wJ_hQIQE7Ak
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Recomendaciones 

 Implementar trabajo de técnica vocal sobre cantos urbanos 
para el desarrollo rítmico.
 Antes de iniciar cualquier actividad es necesario que el for-

mador haya logrado capturar la atención del grupo.
 Identificar canciones del entorno mediático y convertirlas en 

una unidad didáctica para el desarrollo técnico e interpretati-
vo desde lo instrumental y vocal. Por ejemplo, temas de la so-
norización de telenovelas con audiencia alta, como la canción 
Te invito del grupo Herencia de Timbiquí que aparece en la te-
lenovela La Niña; o canciones de vallenato con melodías muy 
bien estructuradas y que se repiten mucho en novelas como 
Los Morales.
 También, canciones muy mediatizadas como Despacito (se 

puede pensar en cambiar la letra por un texto más educativo).

Actividad opcional  
y complementaria 

Nombre de la actividad: sí-
labas y figuras rítmicas.
Objetivo de la activi-
dad: identificar, reco-
nocer e interiorizar la 
duración de las figuras 
rítmicas (negra, corchea 
y semicorchea), fortale-
ciendo la noción de pulso y 
acento. 
Dificultad de la actividad: de-
sarrollar conscientemente el 
pulso a través de células rítmicas, 
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asignando palabras que tengan el mismo número de sílabas de 
sonidos, según las figuras.

Articulación con los ejes transversales del área 

 Lúdica y juego: la presentación de la actividad se plantea 
desde la lúdica y el juego, usando la interacción entre los inte-
grantes para romper el hielo y activar la participación de todos. 
 Corporeidad: se articula mediante la asignación de movi-

mientos corporales que involucran las extremidades superio-
res e inferiores, es decir, palmas y golpes en el piso con 

las plantas de los pies.
 Territorio: las palabras usadas para el estudio 
rítmico hacen parte del lenguaje cotidiano y del 
entorno de los niños y niñas (no aplican palabras 
que vulneren la integridad emocional o moral de 

los participantes).
 Creatividad y creación: los participantes crean o 

asignan las palabras según su preferencia y también 
deciden los movimientos corporales que representan las 

figuras. Finalmente, los integrantes crean frases rítmicas, 
combinando libremente las figuras intervenidas y concretan-
do patrones rítmicos que se convierten en elementos sonoros.

Dinámica de la actividad

Los estudiantes se ubican formando un círculo; se presentan 
las figuras rítmicas entendiendo que representan la duración 
de los sonidos. Después, los participantes asignan palabras 
con cierto número de sílabas para las figuras según el número 
de sonidos de cada una, por ejemplo, dos corcheas = ca-sa. 



Finalmente, se crean frases rítmicas con esas palabras. Al 
principio se puede establecer un número específico de pul-
sos, se recomienda usar cuatro. A continuación se puede ver 
un ejemplo de cada paso de la actividad.

 
Figura 1. Asignación de palabras a las figuras rítmicas
  

Figura 2. Creación de las frases
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Resultados o productos
esperados

Grabación de video y audio de canciones y rondas que involu-
cran secuencias rítmicas corporales y de una canción cantada 
al unísono donde se evidencie la participación activa de cada 
uno de los integrantes del grupo. 
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Cuerpos
creativos

Diana León

Cuer
pos flexibles,

cuerpos 
atentos : 
cuerpos 
atentos : 



Objetivo 

Desarrollar estrategias y herramientas creativas a partir 
de la relación entre el cuerpo y el espacio para poner 

en juego los saberes individuales. 

Descripción 

La creación artística, y propiamente el 
pensamiento creativo, pueden entrenar-
se, estimularse y fortalecerse a través 

de espacios, metodologías y rutas peda-
gógicas que permitan la resolución de 

problemas de orden interpersonal. La 
danza, independiente de los géneros, 
técnicas o características, aborda la 

idea de la creación desde el cuerpo, el 
movimiento y la relación con el espa-

cio. La organicidad, la simultaneidad y la 
fuerza son usados como hilos dramatúr-

gicos para el trabajo colectivo. Este taller 
ofrece una variedad de ejercicios físicos y es-

trategias colectivas e individuales para abordar 
el juego, la improvisación y la relación con otros, 
con la idea introducir a los participantes en la 

práctica corporal desde estrategias como el 
entrenamiento corporal. 
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Recursos y requerimientos 
técnicos y físicos

 Salón o espacio cerrado apto para la actividad físi-
ca, con excelente ventilación e iluminación. 
 Un reproductor de sonido.
 Un juego de dados de tamaño mediano.
 Hojas blancas y lápices, tantos como par-

ticipantes.
 Tres o cuatro impresiones del cuadro 

Composición 8 de Vasili Kandinsky (1923) 
tamaño doble carta.

Metodología y paso a paso

Se propone una estructura apoyada en imágenes y pautas de 
movimiento que, como estrategia de creación colectiva e indi-
vidual, ponen en juego conceptos propios de las artes escéni-
cas, por ejemplo, velocidad, niveles en el espacio, dinámicas, 
cualidades de movimiento y conciencia de la respiración. La 
estructura se divide en tres momentos:

 Disposición técnica y corporal (preparatorio). Tendrá ejerci-
cios de conciencia corporal que permitirán el estudio y la co-
nexión respiración-movimiento. 
 Juego de focos (relación con el espacio y el grupo). Pautas 

de improvisación con orden aleatorio, partiendo de la premisa 
de “dar foco”. 
   Traducción. Herramientas para componer y crear apoyadas 

en la Composición 8 del pintor y precursor de la pintura abs-
tracta Vasili Kandinsky. 
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Disposición técnica y corporal

Vibración y liberación

Se organiza el grupo en círculo para calentar y preparar el 
cuerpo y la atención para la sesión. A partir de la respiración 
se realizan ejercicios de vibración y rebote que invitan a ha-
cer conciencia del peso y la estructura articular y muscular. El 
tiempo destinado para este momento dependerá de la dispo-
sición del grupo y las necesidades de concentración, se puede 
combinar con pausas o regulación en el ritmo del rebote según 
sea necesario.

Expansión y contracción

Apoyados en la respiración y manteniendo el círculo, se indaga 
sobre la expansión y contracción conectando el movimiento 
con la respiración. Se puede inventar una rutina que involucre 
los niveles, alto, medio y bajo o realizar las dos acciones en re-
lación con la respiración, por ejemplo, al inhalar, expandir las 
extremidades y, al exhalar, contraer llevando las extremidades 
al centro del cuerpo o viceversa.

Intercambio de pasos y géneros (30 minutos)

El grupo se dispondrá en círculo. De manera indi-
vidual, cada participante creará un movimiento 
vinculando la respiración y la pregunta: ¿Cómo me 
siento hoy? De manera acumulativa, el grupo de-
berá repetir cada movimiento propuesto por cada 
participante, identificando el ritmo y la dinámica. 
Con la llegada de un nuevo movimiento se repetirán 
los otros propuestos, de tal manera que se geste 
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una coreografía colectiva. Se puede repetir la secuencia o ha-
cer variaciones.

Posteriormente, el grupo se distribuirá por tríos o cuarte-
tos, se pueden intercambiar pasos, gestos, secuencias de mo-
vimiento de acuerdo con el género dancístico de su interés o 
desempeño, por ejemplo, tango, salsa, break dance, contem-
poráneo. Bajo la pregunta ¿cuál es el movimiento que más te 
gusta hacer?, cada participante le compartirá al trío o cuarteto 
el o los movimientos escogidos. Así, se obtendrá un material 
en cuartetos o tríos que se podrá usar en el tercer momento.

Esta primera etapa permitirá hacer una lectura de los co-
nocimientos técnicos y de las habilidades del grupo.
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Los juegos

Juego de focos

Espacio: ¿1, 2, 3 o cuántos en el espacio?
Preparar al grupo con un ejercicio de improvisación.
 Hacer una lista de acciones o imágenes, por ejemplo: tomar 

café, soplar, caminar como pingüino, electrocutarse. Pedir que 
el grupo realice esta acción con todo el cuerpo. No se trata 
de imitar o representar sino de traducir la palabra a un movi-
miento con todo el cuerpo. Reunir tantas acciones como sea 
necesario.
 Todo el grupo explora las acciones y se mueve por todo el 

espacio. Cualquier participante puede indicar la acción.

Jugar a los dados

Organizar al grupo en círculo. Con un juego de dados se pro-
pone un ejercicio de improvisación que consiste en lanzar los 
dados y el número que resulte será el número de participantes 
que bailarán dentro del círculo. En esta improvisa-
ción se pueden usar todos los materiales crea-
dos durante la sesión. La premisa será para 
los observadores quienes identificarán qué 
cambios surgen en el espacio cuando 
bailan cinco, tres o una persona. ¿Algo 
cambia?
Esta etapa preparatoria tiene como 
objeto identificar las herramien-
tas en número y acciones que se 
pueden usar en el siguiente ejer-
cicio de improvisación, además 
de identificar el nivel de escucha grupal.
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Foco: ¿Quién tiene el foco? 

Con la premisa anterior se buscarán diferentes maneras de 
dar foco a uno o varios participantes. Un grupo de cinco perso-
nas pasará al centro del espacio. Antes de iniciar la fotografía, 
se decidirá quién de los cinco será el personaje principal, el 
resto del grupo deberá componer una imagen en gif, es decir 
que tenga movimiento repetitivo, y pone el foco en él. El foco 
se puede dar de diferentes maneras: a) En relación con el ni-
vel: el personaje principal estará en el suelo y el coro (grupo) 
de pie. b) En relación con la cualidad de movimiento: el per-
sonaje principal se moverá muy lento y el coro rápido. c) En 
relación con el espacio: el personaje principal estará en una 
esquina del espacio y el coro en una opuesta a este.
Se propone jugar con las posibilidades y descubrir nuevas 
maneras de dar “foco”.
Al terminar este momento se puede hacer una lista de todos 

los elementos y materiales coreográficos vis-
tos durante el taller:

 Conciencia de la respiración.
 Coreografía grupal con la pregunta ¿cómo 

me siento hoy?
 Tríos y cuartetos con la pregunta ¿cuál es mi 

movimiento favorito?
 Uso de acciones por el espacio en diferentes ritmos y niveles.

 Uso de los dados para decidir el número de par-
ticipantes.

 Relaciones de espacio y participantes para 
dar foco.



La traducción

Durante la sesión se exploran y plantean diferentes deto-
nantes de movimiento: individuales, colectivos y grupales. Se 
abordan los múltiples diseños espaciales y se analizan sus 
implicaciones dramatúrgicas. Para la última parte y depen-
diendo del número de participantes se pueden conformar dos 
o tres grupos.
 

Figura 1. Composición 8 de Vasili Kandinsky (1923)
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Figura 2. Ejemplo de interpretación de los integrantes del gru-
po de la Composición 8 de Kandinsky.
 

Se presenta el cuadro de Kandinsky como la base de la plani-
metría, se pide que cada grupo traduzca las líneas, colores y 
diseños del cuadro en una puesta escénica, por ejemplo, los 
círculos negros son las acciones, la mancha roja el cuarteto y 
el círculo amarillo uno solo con la primera pauta…
Se da un tiempo prudente para la elaboración de la planime-
tría y se presenta la creación de cada grupo.

Cierre

Se puede hacer un ejercicio de escritura automática. Durante 
3 minutos, en una hoja en blanco, cada participante escribe 
sin parar ideas, textos o preguntas que detonó el taller. 
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Proyección de productos por parte  
de los proponentes 

Registro de las producciones finales de cada grupo. Cada par-
ticipante hace una reflexión sobre el taller, a modo de carta, 
de dibujo o de comentario.

Resultados o  
productos esperados

A menudo pensamos que el ejercicio creativo es un flechazo de 
ingenio o un proceso muy complejo que requiere grandes ar-
tefactos. Aunque el ingenio, la complejidad y el trabajo hacen 
parte del ejercicio creativo, también es cierto que con estra-

tegias y algunos insumos se podría diseñar una ruta hacia 
la construcción de material creativo. En el campo de 

las artes del cuerpo llamamos 
“material” a partituras físicas, 
estructuras de movimiento y 

coreografías que pueden ser mo-
dificadas.

La creación ha sido una gran pre-
gunta para el área de la danza, por 

eso se diseña un taller que ofrezca 
y deje ver las múltiples posibilidades 

que están al alcance para crear coreografías que 
pongan en juego el espacio, las relaciones y el es-
tudio del movimiento. Es posible adaptar o trans-
formar los ejercicios descritos de acuerdo con los 

propósitos pedagógicos o temáticos.
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anotaciones
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del emisor:
¿Vamos a 

comunicar!
María Camila Caballero Páez, 
Carolina Peñuela Pinto,  
David Useche González y  
Felipe Camacho Otero

del emisor:
La oreja

!
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Objetivo 

Reflexionar y construir el concepto de comunicar por medio de 
diferentes ejercicios audiovisuales que involucran las diferen-
tes áreas artísticas: música, artes plásticas, artes escénicas, 
danzas y artes electrónicas. 

Descripción

Este taller está diseñado para que los participantes puedan 
tener un primer acercamiento a los medios audiovisuales, por 
lo que se desarrollarán actividades que, por un lado, permitirán 
que el tallerista y los estudiantes se reconozcan mutuamente, 
y, al mismo tiempo, sensibilizarán al grupo sobre el potencial 
comunicativo que tienen los medios audiovisuales. Se busca 
promover la creación de pequeñas historias que serán plas-
madas en formato audiovisual, para luego hacer un proceso 
de visualización y reflexión en torno a las piezas realizadas 
dentro del aula. 

 
Recursos y requerimientos 
técnicos y físicos 

  Tres cámaras de video.
  Preguntas impresas en pequeños papeles.
  Papel, lápices, colores.
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Metodología y paso a paso 

Este taller se desarrollará en cuatro fases o momentos: 

Presentación

En esta fase el tallerista invitará a los participantes a que 
desarrollen una actividad en la que puedan reconocer sus 
intereses personales, en este caso, para aplicar un formato 
audiovisual se realiza una dinámica de entrevistador y entre-
vistado, en la que uno de los estudiantes es el entrevistador 
que saca preguntas al azar como: ¿Cuál es su película favorita 
y por qué? Luego entrevista a otro de los estudiantes (a ma-
nera de programa de opinión) para, a través de las preguntas, 
conocer la opinión y los conceptos que tienen respecto a la 
comunicación (sin necesidad de que se trate de una “cátedra” 
sobre la comunicación, sino más bien un ejercicio que le per-
mita al tallerista establecer la postura que tienen los niños 
con situaciones relacionadas respecto a los procesos comuni-
cativos). Este momento puede servir también para sensibilizar 
a los asistentes con el audiovisual y el potencial comunicativo 
que tienen. 

 Reflexión sobre los medios de comunicación

En esta fase el tallerista sintetizará las respuestas obtenidas 
en la actividad anterior invitando a los participantes a que re-
flexionen sobre la comunicación y el potencial que tienen los 
medios audiovisuales para fomentarla. Pueden analizar con-
tenidos audiovisuales como noticieros, propagandas, videos 
virales y canales de YouTube, mostrar un contraste entre los 
cuatro y generar una discusión en torno a cuál puede ser el 
más efectivo. 
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Realización y práctica audiovisual

En esta fase los participantes pueden realizar una pequeña 
práctica audiovisual en la que explorarán las temáticas de su 
interés, plasmándolas en formato audiovisual. Para esta fase 
es importante dividir a los integrantes en tres grupos; a cada 
grupo se le entregará un formato (video de youtuber, noticiero, 
propaganda) y un tema al azar. De acuerdo con el tema, los in-
tegrantes tendrán un tiempo para grabar en plano secuencia 
la idea desarrollada según el formato. 

Visualización

En la fase final el tallerista invitará a los participantes a que 
realicen un proceso de visualización de los productos au-
diovisuales creados durante el taller, indagando 
por su percepción sobre el trabajo y fortale-
ciendo la idea de que el medio audiovi-
sual tiene un potencial comunicativo 
importante, ya que gracias a la era 
de la tecnología actual, la infor-
mación se presenta a través 
de audiovisuales, desde noti-
cias, programas televisivos y 
series, hasta contenidos de 
YouTube, videos virales y web. 
Toda esta información es con-
sumida diariamente por la po-
blación mundial y no solo son 
productos de entretenimiento 
sino que además hacen parte 
de los canales de información 
más efectivos y directos. 
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Paso a paso

Se sugieren las siguientes actividades para cada una de fa-
ses metodológicas descritas. Sin embargo, el tallerista puede 
crear actividades que a su juicio tengan en cuenta la metodo-
logía propuesta. 

Presentación/magazín de preguntas

Por medio de una actividad lúdica los participantes podrán pre-
sentarse y conocer las formas y formatos que tienen los medios 
audiovisuales para crear contenidos altamente comunicativos. 
La actividad se compone de un juego de roles en el que se in-
vita a los asistentes a imaginar que están en un programa de 
televisión en vivo, por lo que se les pedirá que se dividan en gru-
pos de cinco personas y escojan un presentador que les hará 
preguntas a sus cuatro panelistas (sus compañeros de grupo); 
estas preguntas serán previamente creadas por el tallerista, 
impresas en pequeños papeles y se le entregarán al presenta-
dor antes de iniciar la “emisión en vivo”. Las preguntas debe-
rán tener en cuenta las edades de los participantes y se espera 
que muestren los gustos e intereses generales de cada uno, y 

que, al mismo tiempo, indaguen en lo que cada estudiante 
entiende por comunicación, así como sus procesos y for-

mas. Las preguntas deberán ser dinámicas, atractivas 
y de fácil respuesta para apoyar el juego de estar en 
un talk show realizado en vivo. El tallerista puede re-
gistrar esta actividad con una cámara de video y se 
sugiere que se haga con corte directo en cámara para 
que se pueda visualizar sin necesidad de editarla al 
final de la sesión, junto con los productos audiovisua-
les que realizarán los asistentes. 



Reflexión sobre los medios de comunicación

Por medio de una mesa redonda y teniendo en cuenta las 
respuestas que se dieron en la actividad anterior, el talleris-
ta invitará a la reflexión acerca de la comunicación y será el 
momento en que se podrá hacer énfasis en el potencial comu-
nicativo que tienen los medios audiovisuales. En esta etapa el 
tallerista puede indagar sobre algunos de los temas e histo-
rias que cada asistente podrá explorar y expresar por medio 
del trabajo audiovisual.

Realización y práctica audiovisual

El tallerista invitará a los participantes a retomar los grupos 
en los que previamente se habían dividido para la actividad 
del talk show y les pedirá que creen una pequeña historia (con 
una duración de menos de 3 minutos) para que luego la pue-
dan hacer en formato audiovisual.
Así mismo, establecerá unos parámetros que constan de un 
personaje, una locación, una situación problema y un formato 
de realización (filminuto, fotohistoria, video con estilo de you-
tuber). Se espera que estos parámetros fomenten el desarro-
llo creativo de los participantes.
Cuando los grupos hayan creado su historia, con el apoyo del 
tallerista, se les invita a que la imaginen en formato audiovi-
sual para luego grabarla con una cámara de video. 

Visualización

Al finalizar los pequeños rodajes de cada gru-
po, el tallerista invitará a los asistentes a que 
visualicen los productos del taller: el video del 
talk show y cada uno de los trabajos de los gru-
pos de participantes. El tallerista puede hacer un 
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cierre en el que los participantes evalúen el trabajo, al mismo 
tiempo que se puede reforzar el concepto de saber comunicar 
propuesto para este taller. 

Resultados o  
productos ESPERADOSs

 Productos audiovisuales realizados por los asistentes del 
taller.
 Reflexiones en torno a los productos realizados luego de ser 

apreciados por el grupo.

Proyección de resultados 

Como resultado de este taller se obtendrán las piezas audio-
visuales realizadas por los participantes; también quedará un 
registro audiovisual del proceso de presentación de la prime-
ra fase del taller. Al mismo tiempo se creará un documento 
reflexivo, enfocado en establecer los hallazgos del taller, el 
análisis del proceso metodológico propuesto y las conclusio-
nes de los asistentes en torno al potencial de los medios de 
comunicación. 
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anotaciones
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