( ) Culn

TALLER DE BOLSILLO
EL FUTURO EN ACCION:

En asocio con:

{% ProimagenesColombia



;DAMOS LA BIENVENIDA AL INSTRUMENTO METODOLOGICO
PARA ACTIVAR Y ENSENAR LA GUIA DE BOLSILLO

EL FUTURO EN ACCION!

Con este instrumento podras socializar y disfrutar los nuevos avances de
los enfoques transversales de la Direcciéon de Audiovisuales, Cine y
Medios Interactivos (DACMI) del Ministerio de las Culturas, las Artes y
los Saberes.

La invitacidn es a que te sumes replicando esta guia de bolsillo por medio

de talleres participa"civos en donde se aprenda a usar la interfaz web EL
FUTURO EN ACCION desde la pedagogia artistica y mediacidn cultural.

ENLACE WEB DE LA GUIA DE BOLSILLO

https://guiasdebolsillo.conectacultura.co/el-futuro-en-accion

Directora de Audiovisuales, Cine

CREDITUS y Medios Interactivos

Diana Diaz Soto

Ministra de las Culturas, las
Artes y los Saberes
Yannai Kadamani Fonrodona Luz Amanda Sarmiento Clavijo

Annie Lorena Buitrago Gomez
Maria Alejandra Lopez Robledo
Camilo Meneses Cruz.

Equipo metodoldgico:

Viceministro(e) de las Artes y la
Economia Cultural y Creativa
Fabian Sanchez Molina

Viceministra de los Patrimonios,

las Memorias y la Gobernanza ESBRITURA

Cultural Camilo Meneses Cruz (Julio, 2025)
Saia Vergara Jaime



. ;QuéeslaGuiadeholsillo? -----evvveeeeeee
Il.  Elparadigma de [a sostenibilidad - ----------
N USOdelasTIC - cvvvvvemmern cnmennennnnn
IV.  Elgestodelamediacion cultural == --=--=----
V. Perfilycaracteristicas del mediador

CUTAL =< -+ v e veeeememenenn aeeenanenn
VI.  Secuenciadidactica «----coevcoeeeeeenees
VII.  FichatBenica -« ccccvveeeeee ceccceennnns

VIIl. Bih|iggraﬁa ............................



CQUEES » * = %
m LA GUIA DE BOLSILLO?

De algo que ya no podemos seguir ignorando: nuestras decisiones
diarias, tanto las grandes como las mas pequefias, tienen un impacto
en el medioambiente. Y como personas que trabajamos en el mundo
audiovisual, tenemos la oportunidad de hacer las cosas de manera
diferente.

En 2023, desde la Direccion de Audiovisuales, Cine y Medios Interactivos
(DACMI) del Ministerio de las Culturas, las Artes y los Saberes, finalizamos el
documento lamado "jEl que peca y reza, ya no empata!". La idea era sencilla
pero urgente: parar un momento y pensar qué podemos hacer, desde lo que
cada quien hace en el audiovisual, para cuidar el planeta. De ahi naci6 esta
nueva herramienta que quiero invitarte a explorar: la guia de bolsillo El
Futuro en Accion.

Asi que, si estas estudiando cine o audiovisuales, empezando en el medio,
o ya llevas un tiempo, pero quieres hacer las cosas distinto... esta guia es
para ti y los tuyos.

No es solo una cuestion de deber o responsabilidad (aunque también lo es),
sino de entender que crear también es habitar, y que nuestros rodajes,
nuestras historias y nuestras formas de produccion dejan huella en los lugares
donde filmamos vy en las personas con las que trabajamos. La sostenibilidad
no tiene que ser una cosa lejana o complicada. Esta guia esta pensada para
abrir preguntas, compartir ideas y ayudarte a tomar decisiones mas
conscientes en tu practica audiovisual.

Porque si, el cambio empieza por uno mismo, y cada paso cuenta.



GQUE TIENE LA GUIA DE BOI.SII.I.O?>

Definiciones basicas con fuentes especializadas para entender el cuidado del
medioambiente y las comunidades al alcance del celular. También tienes a la
mano estudios de caso que te permiten entender con ejemplos cdmo hacer
cine y audiovisuales de manera mas sostenible y amable con el planeta tierra
y las comunidades; asi como herramientas interactivas para que escribas tus
propuestas e ideas para el buen trato de nuestra casa comun y seas parte del

cambio.

Animate a compartir esta guia de bolsillo con tus colegas, estudiantes,
compafneros de trabajo, profesionales y entusiastas del mundo
audiovisual y la cultural ambiental.

NO HAY MUCHO QUE ESPERAR!
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I I EL PARADIGMA DE
m LA SOSTENIBILIDAD
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Como agentes creativos del sector audiovisual, no solo contamos
historias: también habitamos y construimos los espacios en los que esas
historias toman forma. Si pensamos en la sostenibilidad, el "reloj climatico"
es una herramienta que nos ayuda a entender cdmo nuestras formas de
producir —en este caso, producciones audiovisuales— impactan directamente el
medio ambiente. Lo que hacemos y como lo hacemos deja huella.

Reflexionar sobre la sostenibilidad en el oficio audiovisual nos lleva a una
pregunta clave: ;de qué manera nuestra forma de crear imagenes, sonidos y
narrativas no solo refleja el mundo, sino que también lo transforma o
perpetua? Pensar en la poética de nuestras obras es también pensar en cdmo
habitamos el planeta y cémo contribuimos a su construcciéon simbdlica y
material.

Ubicar al trabajador cultural —como tud, como nosotros— en ese punto medio
entre "habitar" y "construir" es esencial para entender las tensiones que
existen entre los procesos creativos y las comunidades en las que esos
procesos se desarrollan.

i{Como filmamos? ;A quién representamos? ;Qué recursos
usamos? Estas preguntas son parte del didlogo con la
sostenibilidad.

Desde esta mirada, los Objetivos de Desarrollo Sostenible no son solo una
lista de metas globales, sino una invitacidn a repensar nuestra practica.
Reconocer que somos parte del problema significa aceptar también que
somos parte de la solucidn. Antes de transformar el mundo, tenemos que
empezar por transformarnos a nosotros mismos.



Por eso, incorporar la sostenibilidad en el cine, en el audiovisual o en los
medios interactivos, no comienza con recetas o manuales, sino con una actitud:
hacerse preguntas. ;Qué impacto tiene esta produccién? ;Podria contar esta
historia de otro modo? ;Qué alternativas existen?

Este espacio de reflexion es el primer paso hacia el cambio, y es ahi donde
podemos encontrar un lugar de agencia: como creadores conscientes, como
narradores con responsabilidad y como gestores de un futuro posible.

TRIPLE IMPACTO:

SOCIOCULTURAL, AMBIENTAL Y ECONOMICO

Si bien el mundo y la cultura de la sostenibilidad tiene mucho que ver con
estudios y avances sobre cdmo entendemos el desarrollo y el movimiento
ambientalista, es importante que, mas alla de dar por finalizado el debate,
tengamos claras algunas de las dimensiones del problema del que estamos
hablando.

@ sSOCIOCULTURAL

@ AMBIENTAL

Segln el Ministerio de las Culturas, “para este analisis se establecen
estandares para cuatro aspectos especificos en relacion con la DACMI y con el
sector de gestion, creacidn, promocion, circulacion y exhibicidn de contenidos
sonoros, audiovisuales y convergentes o expandidos en Colombia: puestos de
trabajo y ambientes laborales, gobernanza e identidad, territorio y diversidad,
y capital social.”



La reflexidon y toma de decisiones en torno a estos cuatro aspectos permitira
avanzar hacia la sostenibilidad con una base sélida, que tiene en cuenta los
aspectos mas humanos del tema que nos ocupa (2023, p. 28).

Te invitamos a visitar los estudios que ha hecho la DACMI sobre sostenibilidad
para que profundicen mas estos conceptos. Pero si pudiéramos resumirlos de
una manera breve y somera para resaltar la importancia de estos temas, seria
importante tener en cuenta que el triple impacto de la sostenibilidad tiene una
caracteristica y una pregunta por las comunidades, por el patrimonio natural y
por los elementos econdmicos de las comunidades de interés. Esto es lo que
se ha entendido como las dimensiones de la sostenibilidad y los elementos
sociales que implica su oficio.

Haz clic en el siguiente link N ‘EL ’
de Ia investigacion: 78 iEl que peca y reza, ya no empata!

( BRECHAS DE DESARROLLO: )
LIDERAZGO Y HUELLA SOSTENIBLE

(" CONSEJOS PRACTICOS: )
MITIGACION, ADAPTACIGN Y COMPENSACIGN

Es asi como se propone que ese desarrollo ecosostenible sea paulatino vy
comprometido, de manera que se tenga un alcance eficiente y efectivo en el
tiempo. Esta forma de entender el cambio cultural hacia la sostenibilidad tiene
por lo menos tres dimensiones importantes en las acciones que se deben
llevar a cabo, y es la mitigacion como posibilidad de reducir el dafio, la
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adaptacion como forma para hacer de cada contexto una respuesta Unica y
especifica, y la compensacion como la capacidad para restaurar y para llevar a
cabo el cambio de manera concreta y local.

“A nivel mundial, existen diversos fondos que, mediante acciones de
cooperacion con gobiernos o en colaboracion directa con la sociedad civil,
financian proyectos destinados a la mitigacion y adaptacion al cambio
climatico. Fondo Verde para el Clima (GCF); Fondo para el Medio Ambiente
Mundial (GEF); Fondo de Adaptacion; Iniciativa Climatica de la Alianza de
Bonn; Programa de las Naciones Unidas para el Desarrollo (PNUD);
Donaciones bilaterales y multilaterales; Bancos de Desarrollo vy
Financiamiento Multilateral: Instituciones como el Banco Mundial, el Banco
Interamericano de Desarrollo (BID), el Banco Asiatico de Desarrollo (BAD),
entre otros. en paises en desarrollo. Estos fondos abarcan areas diversas,
como emisiones, conservacion de ecosistemas, seguridad alimentaria, gestion
del agua e infraestructura resiliente”. (Ministerio de las Culturas, 2023, p. 63)
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III USO DE LAS

Algunas consideraciones sobre el uso de las tecnologias de la informacidn
(TIC) para el cambio social. ;Por qué el uso de las TIC? Con los cambios que
ha atravesado la historia y las formas en cdmo nos comunicamos, el uso de
computadores, tablets, celulares, entre otros, nos sirven como soporte no solo
para guardar informacién sino para aprender a conocer el mundo.

Ubicarse por medio de un mapa en linea, conocer el prondstico del clima, leer
noticias o llamar a nuestros seres queridos son solo algunos ejemplos de
estas nuevas formas de vida. El arte y la cultura no son ajenos, todo lo
contrario, encuentran en la TIC una nueva herramienta para crear, planear y
compartir el sentir, pensar y hacer de las nuevas generaciones.

La gamificacion y el aprendizaje basado en el pensamiento (thinking-based
learning) son métodos muy eficaces para ensefar sostenibilidad en el ambito
del cine y lo audiovisual.

En lugar de limitarse a clases tedricas, estas metodologias invitan a
los estudiantes a participar activamente a través de juegos, dinamicas
y retos creativos que simulan situaciones reales de produccion

sostenible.

GAMIFICACION

Como el objetivo del taller de bolsillo es activar la guia de sostenibilidad que se
encuentra en el teléfono movil, la gamificacion, entendida como el universo
del juego virtual, toma significado porque, ademas de que la interactividad de
las pantallas bebe del lenguaje audiovisual, su naturaleza dindamica define las
actuales aplicaciones moviles o paginas web. La coincidencia no es
casualidad, mas bien es una forma de apropiar la cultura visual
contemporanea para propiciar el cambio sostenible.

"La gamificacion es el uso de elementos de disefio de juegos en contextos no
lddicos, con el objetivo de mejorar la motivacidn y el compromiso." (Deterding,
2011, p.9)
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Esta definicion subraya el potencial de la gamificaciéon para transformar
experiencias de aprendizaje y trabajo, aunque también plantea retos en cuanto
a su implementacion vy la necesidad de un disefio cuidadoso para evitar la
superficialidad.

Asi mismo, en busqueda de estrategias pedagdgicas que permitan atraer a los
agentes culturales al uso de la guia, este enfoque se propone, en vez de
memorizar férmulas o repetir teorias, aprender a pensar mejor. Eso es TBL: una
metodologia que pone el foco en cdmo pensamos, no solo en qué pensamos.
Y esto, para quienes crean con imagenes, es clave. Porque el cine no es solo
técnica, es también mirada, juicio, toma de posicion.

Los conceptos de thinking-based learning (TBL), aprendizaje colaborativo, arte
relacional, didactica performatica y aprendizaje emocional convergen en un
punto crucial: la centralidad del sujeto en su contexto social, cognitivo y
corporal. Sin embargo, esta convergencia no es un espacio homogéneo sino
una constelacidn de tensiones que desafian tanto la tradicidn educativa como
la produccion artistica. Este pensar y aprender en la guia esencialmente
funciona botandole la pelota a su usuario, es decir, haciendo lo protagonista
del problema que nos redne: la sostenibilidad.

El TBL, descrito por Barban (2017) como la “infusion” de destrezas de
pensamiento en el curriculo, desplaza la simple transmision de contenidos
hacia un aprendizaje donde pensar se vuelve verbo activo, presente y
mutable. Es una forma de desarrollar el muisculo mental del cineasta vy los
agentes culturales. Porque una camara sin pensamiento critico es solo una
maquina. Pero una camara guiada por una mente que se hace buenas
preguntas... esa si puede transformar el mundo, una imagen a la vez.

El TBL, descrito por Barban (2017) como la “infusion” de destrezas de
pensamiento en el curriculo, desplaza la simple transmisidn de contenidos
hacia un aprendizaje donde pensar se vuelve verbo activo, presente y mutable.
Es una forma de desarrollar el misculo mental del cineasta y los agentes
culturales.

Porque una camara sin pensamiento critico es solo una maquina. Pero
una camara guiada por una mente que se hace buenas preguntas... esa

si puede transformar el mundo, una imagen a la vez.
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Este enfoque, aunque aparentemente revolucionario, puede ocultar un riesgo:
;ino podria acaso, bajo la ldgica institucional, convertirse en un nuevo
mecanismo de disciplinamiento cognitivo, mas sofisticado, pero igualmente
restrictivo?

La promesa del pensamiento critico en la educacidn corre el peligro de ser
cooptada por la burocracia educativa, un riesgo que obliga a una mirada
escéptica sobre su implementacion practica. “El modelo de ensenanza de
pensamiento que se ha utilizado .. es el ‘Aprendizaje basado en el
Pensamiento’ (TBL) de Robert Swartz. Esta metodologia consiste en la
‘infusion’ de la ensefianza directa de destrezas de pensamiento especificas en
la ensenanza de los contenidos curriculares” (Barban, 2017, p. 1).

Asi como la guia de bolsillo no pretende ser una formula estricta, esta
metodologia no esta disenadas para darte una respuesta Unica. Estan hechas
para entrenar tu mente en procesos de analisis, comparacion, evaluacion y
sintesis. Son herramientas que te ayudan a tomar decisiones que no solo se
vean bien en camara, sino que también se sostengan frente a una mirada
critica.

% / APRENDIZAJE

COLABORATIVO

Los audiovisuales precisamente entre todas las artes nos llaman a trabajar en
equipo a dividir el trabajo y hacer de cada obra la suma de muchas voluntades
y talentos de colegas, amigos y companeros de trabajo, por lo que en todo
proceso de aprendizaje audiovisual seria importante que se partiera de
reflexiones y procesos participativos, colectivos y relacionales para que las
historias de contamos y los problemas que nos inspiran nazcan del dialogo vy
el compartir en comunidad.

En paralelo, Roselli (2016) introduce el aprendizaje colaborativo como un
entramado donde la intersubjetividad, el dialogo de sentires y la cognicién
distribuida son las bases para la construccidn colectiva del conocimiento.
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Aqui, el sujeto pensante del TBL se diluye en una red social compleja,
desafiando la autonomia individual y proponiendo una dialéctica en la que el
conocimiento es co-creado. La tension entre el pensar individual y la cognicidn
distribuida abre interrogantes sobre la agencia y el poder en los procesos
educativos: ;quién conduce la colaboracidn y con qué fines? La sociologia
critica nos alerta sobre como las estructuras de poder pueden moldear incluso
los procesos mas horizontales.

“El Aprendizaje Colaborativo es un constructo que identifica un campo de
fuerte actualidad, tanto en educacidn presencial como virtual... se analizan tres
grandes teorias fundantes: la teoria del conflicto sociocognitivo, la teoria de la
intersubjetividad y la teoria de la cognicion distribuida”

(Roselli, 2016, p. 221).

En el cine, como en la vida, nadie crea en soledad. El aprendizaje
colaborativo parte de esta premisa: aprendemos mejor cuando

aprendemos juntos. Y si nuestro objetivo es hacer cine con y para
las comunidades (no solo sobre ellas), entonces esta forma de
aprender se vuelve esencial.




EL GESTO DE LA
= MEDIACION CULTURAL

1)

La mediacion cultural es, en pocas palabras, el puente que se tiende entre
las personas y las expresiones culturales. Es ayudar a que mas gente se
acerque al arte, a la cultura, a las historias, de una forma que tenga sentido
para su vida. No se trata de “ensefar” desde arriba, ni de imponer lo que hay
que entender, sino de generar espacios donde se pueda conversar, sentir,
interpretar y hasta cuestionar lo que vemos, escuchamos o hacemos.

El rol del mediador o la mediadora es mas parecido al de alguien que
acompana que al de alguien que explica. Es alguien que abre la puerta, que
pone preguntas sobre la mesa y que busca que cada persona encuentre su
propia forma de conectar con lo que esta pasando culturalmente, ya sea una
pelicula, una obra de teatro, un mural o una tradicion del barrio.

En el fondo, la mediacidn cultural es una forma de hacer que la cultura sea de
todos y para todos. No es traducirla, es compartirla y darles a todas las voces
lugar. De esta manera no solo la guia de bolsillo es una herramienta de
mediacion cultural, t mismo eres un agente de cambio, un puente entre el
pasado y el futuro, un amigo que inspira a los demas: compartiendo una
cancion, invitando a la familia a cine, regalando un libro a un companero, o
enseffiando una palabra que no conociamos estamos practicando la
mediacion.

Recuerda: la mediacion mas que un oficio es un gesto.

Los gestos como las costumbres cambian segun el contexto. Por eso te
invitamos a qué busques tus propias herramientas pedagdgicas para ensenar
esta guia de bolsillo.
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No obstante, te compartimos algunos conceptos bdasicos que nos han servido
para construir los talleres de socializacion que sirven como referentes para
hacer del aprendizaje colaborativo un lugar divertido y emocional.

El arte relacional de Costa (2009) despliega estas tensiones en el ambito
estético, donde el gesto creativo es a la vez intervencion social vy
problematizaciéon de las relaciones humanas. Esta vision enfatiza la
performatividad del arte como practica politica y espacio de resistencia. No
obstante, la ambigledad del término “relacional” puede diluir la potencia
critica del arte en gestos meramente simbdlicos o efimeros, poniendo en
cuestion la efectividad de esta “estrategia” para incidir en transformaciones
sociales profundas. Este tipo de arte no tiene que ver con la singularidad de

un creador sino con el didlogo entre los companeros de trabajo, sus
publicos y los lugares que nos inspiran.

En palabras de Costa: “Lo relacional en el arte parte de una estrategia que
entrecruza lo estético y lo artistico con un propdsito de intervencion social,
donde el gesto creativo se da desde la problematizacion de las relaciones
humanas vy sus contextos” (Costa, 2009, p. 1)

v V0§

DIDACTICA PERFORMATICA

La actuacidn, el baile, la musica, los juegos de roles y por supuesto el
video son lenguajes que nos serviran para que nuestro publico, estudiantes o
companeros no pierdan la atencion en el espacio de aprendizaje y sientan que
estar en un aula o en un taller es como ser parte de una pelicula.

La didactica performatica, planteada por Gallo (2016), articula una propuesta
educativa que resignifica el cuerpo como centro del aprendizaje, revirtiendo la
historicidad del cuerpo ausente en la educacién formal. Su llamado a una
pedagogia que sea “desde el cuerpo” interpela directamente las practicas
educativas tradicionalmente abstractas y cognitivas. No obstante, ; puede esta
resignificacion escapar a la cooptacion o banalizacion dentro de las
instituciones?



La performatividad, cargada de subversidn, también puede devenir
espectaculo vacio si se disocia de una critica radical a las estructuras
educativas.

“El Arte, lugar donde proviene lo performativo, tiene algo mas para decirle a la
Educacion vy a las didacticas... pone en evidencia la necesidad de (re)significar
el cuerpo en la ensefianza y en la formacion de maestros” (Gallo, 2016, p.
204).

APRENDIZAJE EMOCIONAL

;Recuerdas cual fue la ultima pelicula que te hizo llorar? De manera similar
opera la educacidon basada en los sentimientos, alli resulta esencial que los
aprendizajes que estamos promoviendo nos estremezcan y no solo
queden grabados en la memoria sino en la piel.

Finalmente, la educacidn emocional de Bisquerra (2000) insiste en la
dimension afectiva como complemento indispensable del desarrollo cognitivo,
subrayando un proceso continuo y permanente. Este énfasis en las emociones
pone en tensidn la racionalidad hegemonica que aun domina los saberes
académicos, proponiendo una pedagogia integral. Sin embargo, la educacion
emocional puede verse también como un intento institucional de normalizar
las emociones, moldeandolas para la productividad y el control social.

Bisquerra (2000: 243) define la educacion emocional como: ‘Un proceso
educativo, continuo y permanente, que pretende potenciar el desarrollo
emocional como complemento indispensable del desarrollo cognitivo™.
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Si bien el objetivo del Ministerio de las Culturas, las Artes y los Saberes es
democratizar y compensar el acceso al derecho a la cultura, es importante que
determinemos cuales son las caracteristicas y el perfil del mediador cultural
que propicie estos espacios de encuentro para la socializacion y apropiacion
de las guias de bolsillo. En ese sentido, es esencial tener en cuenta la
formacion, la experiencia v las aptitudes del mediador cultural.

En lo que respecta a la formacidn, es importante que estemos hablando de un
lider o una lideresa que tenga conocimiento en alguna de las labores de la
industria cultural. Es asi que estamos hablando de profesionales, técnicos,
tecndlogos o autodidactas en direccion, produccion, creacion, distribucion,
planeacion de productos culturales enfocados en lo audiovisual.

No existe un perfil unico e idéneo, pues el objetivo de estas guias y estos
talleres es que cualquier persona interesada en este campo, mas alla de la
docencia y la mediacidn, tenga el interés y la vocaciéon por hacer parte del
cambio. v
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La experiencia es importante en la medida en que el mediador debe tener
cierta sintonia con gestos y actitudes pedagodgicas.



Mas alla de su formacidn, resulta esencial que la persona que coordine el
espacio haya pasado, experimentado, oficios relacionados con la educacidn, la
pedagogia, la comunicacidn y las acciones de cambio. No existe un minimo de
experiencia en esto, e incluso se invita a quienes no la tengan a que
aprovechen las guias de bolsillo y los talleres de apropiacion para iniciarse en
la mediacion y en la socializacion del enfoque de sostenibilidad en la industria
audiovisual.

Probablemente las aptitudes del mediador cultural tengan una mayor
relevancia que la formacion y la experiencia, porque cuando construimos y
propiciamos un espacio de encuentro emocional, didactico y relacional, se
necesita tener un don de gente. Parte del cambio y de la vocacion cultural es
tener carisma para creer en lo que se hace y motivar a los demas a que sean
parte del cambio. Por eso, se necesita y se sugiere que el mediador sea un
lider emocional, un lider de un momento histérico que se preocupa por los
efectos de la industria audiovisual en el medioambiente, la cultura y la
economia.
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Itinerario 1: Itinerario 2:
arcilla, regla y palillos revistas, tijeras, papel y pegamento
(opcional). (opcional).

(ESPACIO:)

Para dictar los talleres es necesario tener un espacio adecuado que se
ajuste mas o menos a las necesidades de la secuencia didactica que se
presentara a continuacidn. En ese sentido, viene bien un espacio que permita
el dialogo seguro y confiado entre los participantes. Como el objetivo del taller
es plantear un discernimiento colectivo en torno al tema de la sostenibilidad,
resulta fundamental que los participantes se sientan comodos. En ese orden
de ideas, no solo necesitaremos sillas, sino que también sera fundamental
tener mesas de trabajo, eso en el caso de que se decida escoger el itinerario 1
o el itinerario 2. Para el itinerario 1, como se va a trabajar arcilla, es importante
que no haya objetos que pongan en riesgo su integridad por el uso del barro,
la arena y la humedad.

Por otro lado, es fundamental que, ademas del mobiliario, las sillas vy los
demds objetos, haya un espacio libre para el uso del cuerpo, el
desplazamiento, ejercicios de artes escénicas, juegos y demas que permitan
iniciar especialmente el primer momento del taller
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MOMENTOS: ,
APERTURA Y PRESENTACION:

Para la apertura y la presentacidon del taller es esencial mencionar que el
objetivo del Ministerio de las Culturas, las Artes y los Saberes y la Direccion de
Audiovisuales, Cine y Medios Interactivos, DACMI, tienen como propdsito
construir un pais mas equitativo, mas justo, que elimine las brechas de
desigualdad y que garantice el derecho a la cultura. Por eso es importante
que se sitlen las guias de bolsillo y los talleres de apropiacion como parte de
una politica publica que quiere estar al alcance de todas y todos los
colombianos.

En ese orden de ideas, para la presentacion, adicionalmente es importante que
el mediador se presente y que les explique a los participantes por qué su rol
como socializador de estos instrumentos es importante para la comunidad de
interés. Es importante resaltar que los diferentes agentes culturales del sector
audiovisual necesitan una justificacion del por qué se dictan los talleres y cual
seria el provecho para su comunidad, su proyecto o la empresa cultural que
estén emprendiendo.

(PASAR POR EL CUERPO:

El primer momento del taller, denominado de esta manera, tiene como objetivo
activar y despertar los elementos cognitivos y la atencion de los participantes.
Por eso el juego resulta fundamental para que las personas estén atentas y
para que a nivel emocional haya una buena disposicidn de parte de los vy las
participantes.

En Pasar por el Cuerpo se propone un juego que tiene que ver con los afectos
de la sostenibilidad y los lugares emocionales de las personas que participan
en el taller. En ese sentido, se propone que las experiencias, de los
participantes, previas al taller hagan parte el taller. Para ello te proponemos
el juego, YO DIGO PORQUE TU DIISTE, un juego de asociacién libre que
permite integrar a los participantes.
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PARA ESTE JUEGO ES IMPORTANTE SEGUIR
LOS SIGUIENTES PASOS:

Que se haga un circulo y todas las personas se pongan de pie,
cierren los ojos y piensen en un lugar donde hayan sido
felices, un lugar bien sea de la infancia o de su vida que les
haya marcado vy les haya dejado una huella en su memoria. Un
lugar unico e irrepetible que para cada uno de los
participantes resulta esencial en su vida.

Una vez cada persona ha visualizado ese lugar, ha recordado
a qué huele, ha recordado los colores, los sonidos y los
sentimientos que le producia, se va a pasar a que un
voluntario inicie con ese lugar. Cuando la primera persona
menciona el lugar, con su mano y con su pie va a apuntar a
alguien del circulo para que continde con la cadena de
palabras de asociacion libre.

Esta cadena de palabras justamente pone en practica el yo digo porque tu
dijiste y a partir de alli se empieza un juego de palabras que se relacionan unas
a la otra.

Por ejemplo, si alguien dijo que el rio Magdalena era muy importante en su
vida, la siguiente persona sefalada por quien menciona el rio podria decir yo
digo azul porque tu dijiste rio Magdalena. Cuando se sefiala a la siguiente
persona, por ejemplo, entonces podria decir yo digo cielo porque tu dijiste azul.
La siguiente, yo digo “mis abuelos” porque tu dijiste “cielo”. Y asi hasta que se
empieza a construir una espiral de significados aleatoria a partir del lugar
importante de uno de los participantes.

El mediador que coordina el grupo podra aplaudir en cualquier
momento y la persona que tenga el turno tendra que decir el
lugar que es importante para él y se reinicia el juego hasta
que, pasados unos cinco minutos, diez minutos, ya haya una
soltura, una familiaridad y una emocionalidad. Para dar por
terminado este juego, siguiendo las manecillas del reloj, todas
las personas deberan decir su lugar importante en la vida que
les ha dejado una huella irremplazable
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4

ACTIVAR LAS TICS:

Antes de entrar en materia sobre la guia de bolsillo, y poder usar alguno de
los capitulos para socializar esta herramienta, es esencial que el publico v los
participantes del taller conozcan las caracteristicas generales de esta. Es asi
como, de manera general, la guia El Futuro en Accidn tiene dentro de su
naturaleza la portabilidad de bolsillo, es decir, acceder a ellas desde el
celular. Por otro lado, estamos hablando de que estas son interactivas
inspiradas en la cotidianidad y que nos permiten asumir diferentes roles para
la toma de decisiones. Igualmente, también nos permite hacer consultas
rapidas y con profundizacién en los temas.

En ese sentido, no se trata de un manual que se deba leer de inicio a final, sino
mas bien de un instrumento que se adecua a las necesidades de su usuario.

particularmente, es la caracteristica de la guia que nos
permitira hacer diferentes tipos de test, la posibilidad de leer y criticar
las microhistorias y la posibilidad de escribir acciones de cambio que se
compartiran anonimamente dentro de los capitulos finales de la guia de
bolsillo.

es otra de las dimensiones de la guia, en donde
tendremos estadisticas, infografias y enlaces externos de fuentes
candnicas y estudios especializados sobre la sostenibilidad en la
industria audiovisual.

% S ER LB de las guias es que nos lleva a leer los resultados

de las microhistorias, a proporcionarnos herramientas de analisis para
las acciones de cambio y claves para implementar mejoras desde los
roles de la cadena audiovisual.

Este momento del taller es el elemento central y el objetivo general del
espacio que se brinda, en la medida en que se podra explorar las guias de
bolsillo, desde el celular.

Para ello, se le propone al mediador que use el capitulo 2 de la guia de bolsillo

El Futuro en Accidn, que tiene unas microhistorias en torno a la produccion
audiovisual en que va a haber sostenibilidad.
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Particularmente, el capitulo 2 permite revisar unas tomas de decisidn frente a
una produccion y estudios de casos que hacen que el participante tenga que
seleccionar una lista de chequeo frente a la historia que se le propone.

Hacer grupos, generando tres grupos en total, de manera que cada
grupo tenga una microhistoria diferente. En este capitulo 2 se
encontraran tres acciones distintas que podra elegir cada grupo, a
saber, CREAR, PLANEAR Y DECIDIR.

Es asi que, en un momento de unos 15 minutos, cada grupo deberan
leer la microhistoria que les corresponde, analizar las diferentes listas
de acciones o de chequeo que cada microhistoria propone, discutir las
diferentes decisiones que tomaran sobre dicho relato.

Después, cada grupo seleccionara un vocero que socializara el por
qué tomaron esa decisidn, cuales fueron los puntos de encuentro y de
desencuentro frente a esa toma de postura y por qué escogieron la
lista de acciones o de chequeo que le socializan a todos los
participantes.

INCORPORAR IMAGEN DE LISTAS DE LOS VERBOS,
UNA MICROHISTORIAY LISTA DE CHEQUEO

En este momento el taller propone pasar de la realidad digital a la analdgica
por medio de una practica manual que propicie la conversacion y el encuentro
informal entre los participantes.
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EN ESE ORDEN DE IDEAS:

Se le preguntara a cada participante que diga una cancidn que se
relaciona con ese lugar que les ha dejado huella, y mientras se
escucha la playlist de canciones del grupo, se realizara un ejercicio de
bordado. Este ejercicio, en el que se utilizaran los retazos de tela, el
hilo, la aguja y el botdn, sera para construir un bolsillo portatil

El bolsillo, que consiste en hacerle dos costuras a un retazo
rectangular, servira para albergar una imagen que se construira en el
siguiente momento del taller.

Como tip para el momento de apelar a la memoria, es importante que
el mediador le conceda ese espacio de intimidad y de confianza a los
participantes del taller, que seguramente seguirdn enfocados en
conversar sobre el punto anterior del taller y sobre las experiencias
que han tenido en torno a la produccion audiovisual en clave de
sostenibilidad.

APRENDER HACIENDO:

Una vez se ha construido el bolsillo en un tiempo no mayor de 15
minutos, la idea es que, apelando al significado lddico de plantearse
unos futuros posibles, un elemento como el tarot puede ayudarnos
con la elaboraciéon de posibles respuestas frente a justamente el
futuro en clave de sostenibilidad. Por ello, se le invitara a cada
participante del taller a dibujar, hacer collage, o a moldear sobre
arcilla su propia carta del tarot.

Un elemento esencial de la sostenibilidad es la reutilizacion de
herramientas y el provecho de procesos creativos previos. Por ello
el Tarot del Cine Colombiano aparece como un dispositivo
creativo y de reflexion que propone mirar el cine colombiano a
través de sus arquetipos narrativos y simbdlicos presentes en sus
peliculas. En este caso se trata de conocer el tarot para luego
versionarlo con iconografia (dibujos o ilustraciones hechas por cada
participante) que aluda a lugares que nos han dejado huella en
nuestras vidas y que por esta razdn son importantes de conservar
en el tiempo y en nuestros afectos.
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futuro al campo audiovisual en clave de sostenibilidad. En ese
orden de ideas, la idea es que se construya una imagen de las
mismas dimensiones del bolsillo, creando asi una poética de que el
cambio lo hacemos nosotros y esta al alcance de la mano.

2 La carta del tarot es esencial para vaticinar y anticipar un buen
|

Para construir una carta del tarot es esencial que la imagen
- tenga tres elementos:

1 . Un dibujo que represente ese lugar que se penso en el primer
momento del taller, que es Unico e irrepetible.

2. La carta debe tener un nombre relacionado con lo reflexionado
en el taller y con el tema del mismo (sostenibilidad)

3. Por ultimo, dicha carta debe tener un nimero de la suerte

1%

Esto sera el elemento a utilizar para activar el cierre del taller. Aqui
resulta poético y participativo el hecho de que las conclusiones del taller
partan de los mismos integrantes del espacio.

(_CIERRE: )

Siguiendo nuestra linea narrativa, el cierre del taller es una posibilidad para
que cada quien cuente la historia de la carta que realizd en clave a las
reflexiones de los conceptos, las historias de las guias de bolsillo y los lugares
de sus propios afectos. Es asi que, de manera voluntaria, se hara:

Una lectura del tarot con tres de las cartas que se tienen al final.
Para ello, la pregunta que se le hara a estas cartas es cual es el
futuro de la industria audiovisual y el campo cultural, no sdlo
nacional e internacional, sino local. Es decir, cual es el futuro de las
comunidades que participan en el taller.

Para la lectura de estas cartas, cada participante debera explicar lo
que dibujé y podra contar de una manera mucho mas amplia esos
espacios de la memoria que permitieron abrir ese escenario de
encuentro que son los talleres de bolsillo del futuro en accién.
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VI I m TECNICA

EL FUTURO EN ACCION - FICHA TECNICA

Objetivo del taller:

Apropiacion de la guia
de bolsillo con
enfoque de
sostenibilida de la
DACMI.

Objetivos especificos:

% Introducir a los participantes en el uso

e importancia de la guia de bolsillo de
sostenibilidad.

% Propiciar el reconocimiento de la

corresponsabilidad del desarrollo desde
cada lugar del campo audiovisual.

% Fomentar el compromiso de cambio en

contextos glocales.

Publico objetivo:

agentes de interés del
campo audiovisual.

*

*

Numero de participantes:
30 personas.

Objetivos pedagogicos:

Abrir un espacio seguro para

el dialogo. Notas: pedir
El uso de la microhistoria autorizacidn
como elemento pedagdgico. de datos por

La relacion entre lo analogo vy escrito.
lo digital como premisa de
accion cultural.

Resaltar la interactividad
como motor de cambio.

.




Momentos

Partes del taller

Descripcion de

las acciones

Materiales

Resultado

* Bienvenida al
taller y al
espacio cultural.

Bio de
persona
mediadora y

Apertura y |* Objetivo del 3 min. TVy presentacién
presentacion taller y de las carteles. Bl
guifas. experiencia.
* Presentacion
del mediador
* Juego de asociacidon
libre en relacion al
futuro (el
hordscopo,
fortaleza personal,
meta).
* Repartir una carta
del tarot a cada Activacion
participante. Cuerpo. corporal,
En caso de no tener Tarotdel | §isponernos
el tarot del cine, se cine: para
propone visualizar https://Iww | el juego.
Pasar porel | lapdgina web que : w.tarotdelci
cuerpo se encuentra en la 7 min. | pecolombia |:Cémo
casilla del lado y no.com/ incorporar
hacer una lectura el celular en
répida con tres el cuerpo?

cartas para
mencionar el
simbolismo del
arcano mayor como
la huella del
pasado del
participante en
clave de
sostenibilidad.
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Activar las
TIC

* |ntroducir los
enfoques, las guias
y las guias de
bolsillo (capitulos,
conceptos,
recursos). (15 min)

* Dividir el grupo en
3. Repartir por
grupo una
microhistoria.

* Uso de las
microhistorias por
grupo. Activar las
listas de chequeo en
un espacio de
discusidén: primero
por grupos y luego
hacia todos los
participantes por
voceros designados
en cada grupo.

(25 min).

* Propiciar un espacio
de dialogo para la
reflexion del oficio
del trabajo
audiovisual en clave
de los resultados.
Hablan dos voceros.
(10 min)

50 min.

Celular
Computador
TV.

Comentarios
e historias
en las guias.

Palabras
clave.

Apelar a la
memoria

* Construccion de
playlist de lugares
que dejan huella
mientras se reparten
los materiales. Las
canciones se
escriben en papel y
se reparten al
mediador.

20 min.

* Celular

+Tela
reciclada

*Hilo

* Aguja

Escultura
de hilos,
playlist.

a




* Bordado de bolsillo
mientras se escucha
la playlist.

* Construccion de
arcanos menores
como huella a futuro
(mensaje a las

El arcano
Aprender UBLUIES _ Arcilla. eV e
haciendo generaciones) ; en 30 min N o
arcilla enfatizando : ser propiciado
Pintura. por las
nombre (conceptos _ _ :
de sostenibilidad) , microhistorias
imagen central
(dibujo) e iconos
(improntas).
* Composicién de una Baraja de
Cierre barajay lecturadel | 10 min.| cartas Cierre
tarot al mediador con Pantalla
tres cartas. con
QRS.
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