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o TEJER COLECTIVAMENTE SABERES
o HERRAMIENTAS PARA LA GESTION
CULTURAL: COMUNITARIA

En el marco del Sistema Nacional de Convocatorias Publicas Artisticas y Culturales, el
Ministerio de las Culturas, las Artes y los Saberes busca aportar a la sostenibilidad
integral de los procesos artisticos v culturales; bajo una nocién ampliada del fomento
cultural, este Ministerio presenta y entrega al pafs cultural un conjunto de herramientas
metodologicas para la ideacion y formulacidon de proyectos, el fortalecimiento
organizativo, y la sistematizacion de experiencias y la memoria social de los procesos
artisticos y culturales.

Desde el 2024, este Ministerio viene desarrollando, entre otras, estrategias
metodoldgicas para el aprendizaje colaborativo entorno a la gestidon cultural comunitaria
a través del Banco de Iniciativas Artisticas y Culturales y de los Laboratorios para las
Culturas; a partir de esta experiencia y la aportada por el equipo de la Corporacion EL Eje,
construye EL Telar como un conjunto de cuadernillos de aprendizaje colectivo para
potenciar saberes vy practicas en los diversos territorios del pafs.

Esta propuesta pedagdgica y metodoldogica de EL Telar evoca el arte de tejer
colectivamente: una metafora que refleja cdmo, desde la gestion cultural comunitaria, se
entrelazan saberes, practicas, afectos y memorias para dar forma a procesos concretos de
transformacion social a través del arte y la cultura.

Esta iniciativa recoge una apuesta sostenida por posicionar la gestién cultural comunitaria
como un pilar fundamental en las politicas culturales, reconociendo su impacto en la
construccion de sentidos, identidades y vinculos desde los territorios. Su disefio
metodoldgico y editorial ha sido concebido desde una mirada situada, colaborativa v afectiva,
articulando herramientas practicas con experiencias acumuladas en diversos contextos.

El Telar estda compuesto por seis cuadernillos tematicos que abordan, de forma practica y
reflexiva, distintas etapas del quehacer cultural comunitario: ideacion, formulacion,
gjecucion y sistematizacién de proyectos, fortalecimiento organizativo y herramientas
metodoldgicas para la facilitacion de espacios participativos. Cada cuadernillo es una
invitacion a repensar las practicas, activar saberes compartidos vy generar
transformaciones desde lo colectivo. El material ha sido disefiado como un recurso vivo,
adaptable y enriquecido por las comunidades que lo consulten, con herramientas que no
son formulas cerradas, sino posibilidades abiertas para acompafar procesos de creacion,
memoria y gestion cultural, siempre en didlogo con los territorios y sus realidades.

La estructura de esta herramienta se organiza en torno a momentos clave del proceso
cultural y artistico, permitiendo que cada cuadernillo sea utilizado de forma auténoma o



como parte de una ruta no lineal y flexible, articulada a las necesidades especificas de
guienes acompanan, facilitan o impulsan procesos en sus territorios.

FACILITAR: CUIDAR, SOSTENER Y ACTIVAR EL TEJIDO COMUNITARIO

En el quehacer de la gestion cultural comunitaria, la facilitacidn de procesos participativos
no es solo una técnica ni una secuencia de actividades, sino una tarea sensible vy
profundamente relacional. La persona que facilita es, ante todo, una tejedora de vinculos:
escucha, acompana y crea condiciones para que las voces se expresen con libertad, sin
imponer ritmos ni verdades.

Facilitar es sostener procesos colectivos en los que el protagonismo es compartido, en los
gue el aprendizaje se construye entre todas las personas y se reconoce la potencia del
saber situado. En este sentido, El Telar también es una herramienta para quienes
acompafnan —no para dirigir—, para quienes activan procesos —no para imponer—. Por
eso, el rol de la persona facilitadora es fundamental en el uso de este material: es quien
acompana, con sensibilidad v criterio, la transformacién desde la practica.

UN REPOSITORIO ABIERTO PARA CREAR COLECTIVAMENTE

El Telar ha sido concebido como un repositorio metodoldgico abierto que acompanfa la
gestion cultural comunitaria, que puede utilizarse a través de diversas estrategias de
aprendizaje como mentorias colaborativas, talleres, encuentros, espacios de socializacion,
entre otros. Aqui se encuentran recursos disefiados para facilitar encuentros
participativos, activar la escucha, promover la reflexién colectiva vy fortalecer los vinculos
en procesos organizativos, pedagdogicos vy artisticos.

No se trata de una gufa Unica ni de una receta lineal. Esta herramienta se ofrece como un
conjunto modular y flexible, para que cada persona facilitadora, segun el grupo, el
momento y el contexto, pueda diseflar procesos con proposito, adaptados a las
realidades de quienes acompanfa.

Cada cuadernillo incluye una descripcion clara de los objetivos de las actividades, los
pasos sugeridos y recomendaciones Utiles para la facilitacion. Las herramientas
estan dispuestas segln los momentos de: ideacion, formulacion, ejecucién,
fortalecimiento organizativo y sistematizacion.

Les invitamos a recorrer este material con curiosidad, criterio y creatividad. Estas herramientas
pueden combinarse, transformarse, resignificarse o inspirar nuevas. Lo importante es
recordar que el sentido de cada proceso se construye con las personas. Por eso, cada
herramienta debe ser lelda como un punto de partida, nunca como un molde cerrado.



En el corazdn de la gestion cultural comunitaria reside la creacion
de proyectos que alimentan nuestra labor artistica y cultural en
cada territorio y comunidad. Estos proyectos son la expresion
tangible de nuestros suefios y el motor para la transformacion
social a través de las artes, las culturas y los saberes.

Para dar forma a un proyecto sélido, necesitamos ordenar
nuestras ideas, como quien organiza las semillas a ser sembradas.
Este proceso debe reflejar la esencia de nuestra organizacion o
iniciativa y permitirnos crecer a través de las diversas practicas
artisticas y culturales.

Este cuadernillo ofrece algunos recursos metodoldgicos para
organizar nuestras ideas de proyectos artisticos y culturales,
explorar el contexto, identificar necesidades, y visualizar las
conexiones a través de la inteligencia colectiva.

y; Py
En este cuadernillo, encontraran:

Recursos metodoldgicos
Descripcion del paso a paso para su uso
Notas para la persona que facilita la actividad






HERRAM

A continuacidn presentamos algunos recursos metodoldgicos
para el momento de ideacion de su proyecto. Pueden escoger
algunos de ellos y desarrollarlos de manera colectiva o
individual, siempre con una disposicion abierta y creativa.

5



LLUVIA DE IDEAS

Este recurso facilita el brote de ideas y permite organizarlas de acuerdo a los intereses,
motivaciones o tematicas de la iniciativa o proyecto.

Se puede realizar de manera individual o colectiva ya que consiste en proponer
alternativas a una problematica o situacidn de interés desde un lenguaje artistico y/o
una practica o saber cultural, que organizadas en conjunto permiten el planteamiento y
formulacion de un proyecto.

Asi como la lluvia en el campo ayuda para que broten las plantulas, la lluvia de ideas
facilita el brote de una idea de proyecto en un terreno fértil de creatividad, al realizarse
de manera colectiva y participativa. También permite generar un proceso creativo
mediante el florecimiento de las ideas individuales y de su interaccidn con otras.

Actividades para desarrollar una lluvia de ideas:

El primer paso sera definir una pregunta o
un tema de interés relacionado con sus

procesos creativos. Fijen un tiempo para, Todo dEPQnde del
de manera rdpida, generar ideas vy tipo de preguntas que

escribirlas en un papel.
se hagan y los

Las ideas que emerjan pueden estar enfoques que utilicen.
relacionadas con las acciones para resolver

problematicas o atender intereses, las
maneras como se abordara a la poblacion
objetivo, o como se comunicara el
proyecto, entre otras consideraciones.

Bibliografia adicional:
Plan nacional de cultura
2024 - 2038

Escaneen o den clic en el cédigo QR
para explorar el contenido.



https://www.mincultura.gov.co/despacho/plan-nacional-de-cultura/Paginas/index.aspx

A continuacion, se encuentra un conjunto de recursos pedagdgicos para desarrollar

una lluvia de ideas.

§0 Recurso 1: el jardin de las semillas creativas

Este recurso utiliza la metéfora de un jardin para estimular el brote de ideas, donde
cada idea es una semilla con potencial de crecimiento.
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1. Preparacion del jardin: se crea un espacio
visualmente atractivo, ya sea fisico (con
pliegos de papel decorados, imagenes de la
naturaleza) o virtual (una pizarra interactiva
con un fondo de jardin). Se disponen tarjetas o
post-its de colores como si fueran "semillas".

2. Siembra individual de ideas: se plantea

una pregunta o reto relacionado con el
quehacer artistico y cultural en la comunidad o
territorio (ej: ;cémo podemos revitalizar un
espacio publico a través de la cultura? ;Qué
proyectos fortalecerian la identidad cultural de
nuestro territorio?). Cada participante escribe
sus ideas en las "semillas"
de forma individual y silenciosa durante un

tiempo determinado.

(tarjetas/post-its)

3. Trasplante y polinizacion colectiva: las
personas participantes "trasplantan" sus
semillas al jardin (pegan sus tarjetas en el
pliego de papel/pizarra virtual). Luego, se invita
a "polinizar" las ideas de las otras personas,
conectando diferentes "semillas", anadiendo
detalles o generando nuevas ideas a partir de
las existentes. Esto se puede hacer escribiendo
alrededor con marcadores de otro color o
ahadiendo comentarios virtuales.



4. Cosecha y seleccidn inicial: se realiza una
"primera cosecha" en la que el grupo identifica
las ideas que mas le llaman la atencidon o que
considera mas prometedoras, utilizando algun
sistema de votacidén sencillo (ej: pegar puntos
adhesivos, dar "me gusta" virtualmente).

5. Cosecha de la idea del proyecto: a partir de
la “primera cosecha” (las ideas que llamaron la
atencién o son mas prometedoras), se facilita
una conversacion para decidir cual es la idea de
proyecto que la iniciativa u organizacién va a
formular como su proyecto artistico y cultural.

Se recomienda para esta conversacion, usar la herramienta Tomar una decisidn sabia
del Arte de Anfitrionar Conversaciones (AoH por sus siglas en inglés)

Escaneen o den clic en
el cadigo QR para
explorar el contenido.

Pueden consultar pizarras interactivas en:

e WWWw.miro.com
e www. padlet.com
e WWwWw.Canva.com



https://artofhosting.org/es/

gﬂ Recurso 2: tomar una decision sabia

Las decisiones sabias surgen de las conversaciones y no de una votacion. Una forma de
llegar a una decision sabia es usar el proceso de consenso de los tres pulgares. Funciona asf:

Arriba: significa De lado: significa Abajo: significa “no estoy
“me gusta” “necesito claridad” para nada de acuerdo”

En un pliego se dibuja un circulo, y al interior de éste (en el centro) escriban su
propuesta de manera breve.

Si hay personas que indican con los pulgares hacia abajo su nivel de apoyo a la
propuesta, la persona facilitadora pregunta:

¢ Qué necesitas para poder apoyar esta propuesta?

Posteriormente se invita a las personas participantes que no apoyan la propuesta, a
definir otra, o a ajustar la actual. Si el proceso es verdaderamente una construccion de
consenso, las personas pueden usar el pulgar hacia abajo solo si estan dispuestas a
participar en la realizacidn de otra propuesta que funcione para todas las personas.

Una vez que se consulta a las personas con pulgares hacia abajo, se hace lo mismo con
los pulgares hacia un lado.

Estos no significan “no” sino “necesito claridad”. Contesten las preguntas o clarifiquen las
preocupaciones. Si han tenido buenas conversaciones antes de llegar a la propuesta, no
deberian sorprenderse de no encontrar ningun pulgar hacia abajo. Si los hay, reflexionen
acerca de la experiencia y piensen aquello que podrian haber hecho diferente.

*Tomado textual: Entrenamiento en Art of Hosting Colombia 2022



gﬂ Recurso 3: conexiones improbables

Como los injertos que unen especies distintas, mezclamos semillas que jamas
imaginariamos juntas. De ese cruce nacen frutos nuevos: sabores, colores y texturas
que no existian. La regla es simple, permitir la polinizacidn creativa y confiar en que la
diversidad fortalece el ecosistema del proyecto.

Este recurso busca liberar la creatividad e invita a unir elementos que a primera vista
parecen no tener conexidn con el arte y la cultura, impulsando asi la creacidn de ideas
nuevas y originales.

1. Presentacion de las conexiones improbables: la persona facilitadora explica como
la unidn de conceptos inesperados puede activar la innovacion artistica y cultural,

generando ideas que de otra forma nunca serian posibles.

2. Primeros pasos: se crean dos listas separadas de insumos que inspiran nuestras conexiones:

Lista B

Lista A (escenarios/intérpretes) (acciones/propdsitos artisticos)

® Un parque abandonado e Interpretar leyendas urbanas

® Un grupo de danza folcldrica e Resignificar un espacio publico
® Artistas callejeros ® Explorar la memoria colectiva

® [Estudiantes de musica clasica ® Fomentar el dialogo intercultural
® | a flora local ® Celebrar un ciclo natural

3. Combinaciones improbables: se combina al azar un elemento de la Lista A con uno
de la Lista B (ejemplo: "un grupo de danza folclérica" + "resignificar un espacio publico").

4. Desafio de la conexion improbable: para cada combinacion improbable, las
personas participantes deben idear proyectos de gestion cultural comunitaria y
territorial que vinculen ambos elementos de una manera creativa, artistica y con sentido
para la comunidad.

5. Compartiendo hallazgos y visiones: cada participante o grupo comparte sus ideas,
explicando el vinculo (a veces sorprendente) entre los elementos fusionados y el
potencial artistico y comunitario de su propuesta.

Para la seleccion de la idea de proyecto que finalmente se considera para la
formulacion del proyecto artistico y cultural, se sugiere hacer uso de la
herramienta La toma de accion sabia del Arte de Anfitrionar
Conversaciones descrita en el ejercicio anterior.
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REFERENTES DEL PROYECTO

Antes de sembrar, miramos qué pasa en las parcelas cercanas y exploramos qué se
cultiva y cdmo se hace a nuestro alrededor. Estudiamos qué técnicas usaron otras
personas, como cuidaron el riego, qué les funciond y qué plagas enfrentaron. Esas
huellas de siembra abren atajos: nos inspiran, nos evitan errores y nos conectan con
redes de intercambio de saberes y experiencias.

Este recurso esta pensado para identificar y reconocer proyectos artisticos y
culturales con los que tematica, metodoldgica y comunicativamente pueden existir
coincidencias o se considere pueden aportar elementos claves al proyecto.

(Qué ganamos al encontrar proyectos similares? Al conocer otros proyectos,
podemos:

Inspirarnos con nuevas formas de hacer las cosas.
Ver como otros resolvieron problemas similares a los que enfrentamos.

Descubrir ideas que nunca se nos habrian ocurrido.

Conectar con otras personas y organizaciones que trabajan en temas
parecidos.

11



a - -
a? Recurso 1: explorar caminos ya recorridos

;Para qué nos sirve mirar otros proyectos? Imaginen que estan a punto de construir un
cultivo en la montafa. Antes de empezar a picar piedra, ;no seria util ver qué terrenos
propicios ya existen? ; Cémo los hicieron otras personas? ;Qué materiales usaron? ;Qué
obstaculos encontraron y como los superaron?

Este recurso hace referencia a esa exploracidn previa. Nos ayuda a descubrir proyectos
artisticos y culturales que se parecen al nuestro en lo que quieren lograr (el tema) o en
como lo estan haciendo (la forma). Al conocer estos proyectos, podemos aprender de
sus aciertos, evitar sus errores y encontrar nuevas ideas para nuestro propio camino.

:Como empezamos a buscar?

Todo comienza con la pregunta principal que nuestro proyecto quiere responder o el
problema que busca abordar. A veces, las ideas importantes de nuestro proyecto estan
"escondidas" detras de ese problema, como palabras clave secretas.

Paso 1. Desterrar las palabras clave

Piensen en su problema o pregunta central: ;Qué palabras importantes aparecen
cuando hablan de él? Estas palabras clave van a ser los tipos de semilla que guian
nuestra busqueda de informacion para la siembra que queremos hacer.

Escriban aca las palabras clave

Paso 2. Dos rutas de exploracion

Vamos a explorar en dos direcciones diferentes:
La biblioteca de ideas (revision bibliografica):

Aqui nuestra pregunta es: ;qué se ha escrito ya sobre este tema o sobre las ideas clave
de nuestro proyecto? Buscaremos en libros, revistas, articulos en internet, noticias...
iTodo lo que pueda darnos mas informacion sobre el "terreno" en el que queremos
trabajar! Esta busqueda nos ayuda a entender mejor el problema y a explicar por qué
nuestro proyecto es importante.

12




El mapa de proyectos similares (referentes del proyecto):

Aqui buscamos proyectos artisticos y culturales que hayan abordado tematicas
parecidas a las nuestras. Pueden ser proyectos de teatro, musica, danza, artes visuales,
festivales... iDe cualquier areal También interesan proyectos que, aunque no traten
exactamente el mismo tema, pueden inspirar por la forma en que se organizaron, cdmo
trabajaron con la comunidad o como hicieron realidad sus ideas.

Organizando los referentes de mi proyecto:

A partir de las acciones anteriores se organizan los proyectos que sean inspiradores y
referentes del proyecto. Se propone la siguiente matriz para sistematizar la informacion:

Nombre del P4qi b ¢(Por qué les inspira
proyecto agina we este proyecto?

13



FODA
(FORTALEZAS, DEBILIDADES, OPORTUNIDADES, AMENALAS)

Esta herramienta tiene como finalidad proporcionar un marco estructurado y reflexivo para
analizar la situacion interna y externa de una idea o potencial proyecto cultural o artistico.

Recordemos que esta es una herramienta que tiene diferentes usos.

En el contexto de la ideacidn, funciona como un ejercicio de analisis del suelo: las
fortalezas son el compost que nutre; las debilidades, piedras o compactaciones que
debemos aflojar; las oportunidades son lluvias y buenas estaciones; las amenazas,
heladas o plagas que anticipamos con barreras vivas. Con ese mapa agroecoldgico
planificamos un manejo integral para que el cultivo no solo nazca, sino que se sostenga.

El aplicar el FODA en la etapa inicial de ideacion, permite:

Clarificar el panorama: ofrece una vision integral de los factores que pueden
influir en el éxito o el fracaso del proyecto, teniendo en cuenta sus capacidades
internas y el entorno que lo rodea.

Identificar el potencial: ayuda a reconocer las fortalezas internas y los
recursos disponibles que pueden impulsar la creatividad y la viabilidad del
proyecto artistico o cultural.

Senalar areas de mejora: evidencia las debilidades internas que podrian
limitar el desarrollo o la implementacidn de la idea, permitiendo abordarlas de
manera proactiva.

Descubrir posibilidades: revela las oportunidades externas (tendencias
culturales, necesidades de la comunidad, financiamiento disponible, etc.) que
el proyecto podria aprovechar para crecer y generar impacto.

Anticipar desafios: alerta sobre las posibles amenazas externas (falta de recursos,
competencia, cambios en politicas culturales, etc.) que podrian obstaculizar el
proyecto, facilitando la planificacion de estrategias para mitigarlas.

En esencia, el FODA en la ideacion de proyectos culturales y artisticos busca
transformar una idea inicial en un concepto mas sélido y estratégico, permitiendo a las
y los gestores tomar decisiones informadas sobre su viabilidad, enfoque y potencial de
impacto antes de invertir tiempo y recursos significativos en su desarrollo.

14




Al comprender las dinamicas internas y externas, se pueden
disenar proyectos mas creativos, relevantes y con mayores
posibilidades de sostenibilidad en el ambito cultural y artistico.

Fortalezas internas

Debilidades internas

Oportunidades externas

Amenazas externas

15




ARBOL DE PROBLEMAS

Este recurso es usado para procesos de ideacion y también en ejercicios de planeacion.
Permite visualizar un problema cultural o artistico, mostrando sus causas y efectos de
forma clara. Esto nos ayuda a entenderlo mejor y a tener una base para pensar en
proyectos que lo solucionen.

A continuacién se proponen los pasos para desarrollar un Arbol de problemas:

1. Identificar el problema central (el tronco):
Pregunta guia: ;cual es la situacion principal que queremos transformar?

Accidon: como grupo, se identifica y define claramente el problema central. Pueden
escribirlo en el centro de su espacio de trabajo (pliego de papel, pizarra, etc.), dibujando
para ello el tronco del arbol.

Ejemplo: baja participacion de jovenes del barrio La Villa
en las actividades culturales tradicionales de la comunidad.

2. Buscar las causas (las raices):

Pregunta guia: ;qué esta generando o contribuyendo a este problema central?
Aqui la invitacidn es preguntarse varias veces por qué sucede esto para profundizar
en las razones.

Accidon: en grupo se identifican las causas principales y se escriben debajo del
problema central, conectandolas con lineas que simulen las raices de un arbol. Se
pueden agrupar causas similares.

Ejemplos de causas:

Poca oferta de actividades culturales tradicionales adaptadas a los
intereses juveniles.

Desconocimiento por parte de las y los jévenes del valor vy la riqueza
de las tradiciones locales.

Influencia de otras formas de entretenimiento y cultura percibidas como mas atractivas.

Falta de espacios y horarios accesibles para la participacion juvenil en
actividades tradicionales.

Transmision intergeneracional de las tradiciones debilitada o poco dinamica.
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3. Visualizar las consecuencias (las ramas):

Preguntas guia: ;qué efectos o resultados negativos esta provocando este problema
central? ;Qué sucede como resultado de esto?

Accion: se identifican las consecuencias principales y se escriben encima del problema
central, conectandolas con lineas que simulen las ramas de un arbol.

Ejemplos de consecuencias:

Pérdida de saberes y practicas culturales tradicionales entre las nuevas generaciones.
Debilitamiento de la identidad cultural de la comunidad a largo plazo.

Menor valoracion del patrimonio cultural local.

Disminucion del sentido de pertenencia y arraigo en las y los jovenes.

Menor diversidad cultural en las expresiones artisticas de la comunidad.

4. Tejer conexiones:

Preguntas guia: ;como se relacionan las causas entre si? ;Cdmo el problema central
lleva a las consecuencias identificadas?

Accion: se utilizan flechas para mostrar las relaciones de causa y efecto entre los
diferentes elementos del arbol. Esto ayuda a comprender la complejidad del problema.

Ejemplo de conexiones: la poca oferta adaptada puede llevar al desconocimiento,
y ambos contribuir a la baja participacion.

5. Reflexion colectiva:

Preguntas guia: jcudl es la causa raiz mas importante a abordar? ;Qué consecuencias
nos preocupan mas? ;Cédmo podriamos intervenir con proyectos artisticos y culturales
para generar un cambio?

Accion: se discute en grupo el arbol completo, y se identifican los puntos clave donde
se podrian enfocar los esfuerzos creativos para transformar la situacion.

En la siguiente pagina encontraran un arbol de problemas que pueden usar para su
ideacion.
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Consecuencias

Problema central

Causas
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MAPA MENTAL

Permite consolidar los insumos necesarios para la estructuracion del proyecto,
utilizando un lenguaje claro y concreto. Al finalizar el mapa mental del proyecto, se
pueden visualizar la idea central, los elementos clave (personas, lugares,
motivacion/problematica), las palabras clave, la pregunta transformadora y los
referentes, asi como las relaciones entre ellos.

A continuacion se sugieren algunos pasos para elaborar el mapa mental del proyecto:

1. Idea central:

Ubiquen la idea principal del proyecto en el centro del pliego. Exprésenla de manera
concisa y clara.

Ejemplo: fortalecimiento de teatro entre vecinos, conectando con la comunidad.

2. Exploracion de elementos clave:

A partir de la idea central, se empieza a ramificar hacia los siguientes elementos,
derivados de los ejercicios previos de analisis:

® Personas: caracteristicas del grupo objetivo (edad, género, intereses,
necesidades, etc.).

® Lugares: caracteristicas del territorio (contexto social, cultural, geografico, etc.).

e Motivacion/problematica: necesidades, problematicas, intereses o deseos que
el proyecto busca abordar o satisfacer.

¢ Palabras clave/conceptos: extraer palabras o conceptos clave de cada uno de
los elementos anteriores que representen las ideas centrales.

¢ Pregunta transformadora/hipdtesis: formular una pregunta que guie el
proyecto hacia la transformacién de la problematica identificada, o plantear una

hipdtesis sobre las causas y posibles soluciones.

e Referentes: incluir proyectos, iniciativas o autores que sirvan de inspiracion o
referencia para el proyecto.
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Ejemplo:

Miembros activos de la
comunidad (diversas
edades, vecinos interesados)

Nuevo publico potencial
(jovenes, familias)

Salén comunal del barrio

Parque principal

Calles y plazas (para intervenciones)
Casas de los vecinos (para talleres)
Casa de la cultura

Biblioteca municipal

Necesidad de mas espacios de
expresion artistica en el barrio

Poca visibilidad del grupo

Deseo de abordar temas

Lideres comunitarios
interesados

Artistas locales con quienes
colaborar

Las personas

sociales relevantes para la
comunidad a través del teatro

Los lugares

Falta de recursos para

produccion y formacion

\

[ La motivacién y/o

- problematica
. . \ J
Fortalecimiento de N
teatro entre vecinos,
o
* conectando con la
o . e
comunidad
® ®
Realizar una breve investigacion (en linea u otras fuentes)
utilizando las palabras clave identificadas para ampliar la
informacion y encontrar nuevos referentes o enfoques
Expresién, visibilidad, teatro | | centrados en elterritorio.
comunitario, teatro barrial, temas Incorporar la informacion relevante al mapa mental, citando
sociales, recursos, encuentro, las fuentes.
participacion, barrio, jovenes,

espacios publicos

"Una palabra clave para nosotros
es 'encuentro' porque el teatro es
un lugar donde nos encontramos
vecinos con diferentes historias”.

Ejemplo de hallazgos:

Cita de un autor: "segiin Augusto Boal, el teatro del oprimido
busca transformar al espectador pasivo en espect-actor,
protagonista de la accidon dramatica y, por extension, de la
accion social”.

Referencia de un proyecto: "encontré un proyecto en Bogota
llamado 'Teatro La Candelaria' que tiene una larga trayectoria
de trabajo comunitario y ha logrado sostenibilidad a través de
alianzas y formacion”.




3. Conexiones y relaciones:

Utilizar lineas, flechas y colores para conectar los diferentes elementos y palabras
clave, visualizando las relaciones entre ellos. Identificar posibles nodos tematicos o
areas de enfoque del proyecto.

4. Reflexion y ajuste:

Revisar el mapa mental en conjunto, reflexionando sobre las conexiones encontradas y
la coherencia de la idea del proyecto. Ajustar el mapa segun sea necesario, refinando
las ideas y priorizando los elementos clave.

En la siguiente pagina encuentran un mapa mental que pueden usar
para la ideacion de su proyecto.
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Las personas

Palabras clave

Los lugares

\

[ La motivacién y/o

problematica

|

®
>
> —
[

Referentes




IDEA DEL PROYECTO

Este ejercicio cierra la fase de ideacion y abre la formulacion: busca dejar sembrada la
base del proyecto mediante una descripcidn breve y precisa de qué se trata. Redacten
un solo parrafo que responda, en el orden sugerido, las cinco preguntas, como quien
prepara el terreno: precisar la dimension, el area, a quiénes beneficia y el lugar, vy
nombrar la situacion y el propdsito que daran germen a la accion.

Respondan estas cinco preguntas redactando un solo parrafo, respetando el orden sugerido.

1. ;En qué dimensién se encuentra (creacién, formacidn, apropiacion,
investigacion, circulacion)? Permite identificar el qué se va a hacer.

2. ;Cual es el area artistica y/o patrimonial del proyecto (artes plasticas,
literatura, audiovisuales, arte dramatico, musica, danza, PCl)? Indica la practica
artistica del proyecto y elementos del cdmo se realiza la propuesta.

3. /A quiénes beneficia el proyecto (enfoque diferencial, enfoque de género,
enfoque poblacional, enfoque ciclo vital)?

4. ;Donde se va a realizar?

5. ;/Situacién, necesidad, interés que contribuye a transformar (por qué surge
+ proposito)?

f

Escriban aqui su parrafo
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