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Estamos viviendo una época de transiciones dramaticas en el campo de la cultura, la
ciudad, las tecnologias, las practicas sociales y educativas en las que existe una
insistente sospecha manifestada por activistas sociales y pensadores contemporaneos,
que sefialan, que para estar a la altura de los signos de nuestro tiempo y de las
transformaciones de los entornos en donde vivimos, no es suficiente con poseer un
banco de teorias que expliquen la realidad u ostentar una gran erudicidn y experticia
frente a las aporias del mundo. La realidad y la existencia, tienen diversas aristas y
multiples capas y se intuye que para poder etrar en juego creativamente en estas
capas, es pertinente y adecuado exponer y ensayar estrategias y dispositivos
relacionales que puedan ser desplegados en la cotidianidad y que tengan el potencial

de redisefiar al mundo y a la subjetividad.

Una lectura y apropiacion de esta transicién, que hoy por hoy ocupa la frecuencia
mediatica, la conversacidon politica y ciudadana y en menor medida los escenarios
académicos, requiere por un lado, absolver el semblante nostalgico y euférico que
circunda retoéricas de diverso cuno, y por el otro, renunciar a comprender el sentido del
mundo desde sus contradicciones y desde marcos ideoldgicos que absolutizan un valor
imponiendo rutas a seguir o que cosifican la vida a partir de enunciados que

naturalizan la realidad social.

A las mutaciones con las que convivimos, se les ha de responder con acciones
colectivas singulares y a la complejidad del mundo se ha de encarar con un gesto de
integralidad y de acogimiento que sea solidario del desvio, de la remezcla y de la
configuracion de novedosas practicas Jocales v.ciudadanas (Clarke, 1999),. que tengan
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convocar practicas disruptivas de creacion colectiva y d) redisefiar la vida, los objetos,

los habitos y los habitats, los espacios y tiempos en los que vivimos.

La transicion cultural de la que hablamos, que se expresa entre muchas otras, en la
aparicion de nuevos actores en el escenario ciudadano, en las nuevas sociabilidades
gue se gestan en los entornos digitales, en la irrupcidn de modelos sostenibles y de
configuracion de formas hibridas de vida, y en las formas de produccion y distribucion
del conocimiento, no es actualmente asumida - en el tono desafiante de lo que antes
aludiamos respecto a las practicas locales - por el conjunto de instituciones modernas
gue rigen y moldean lo social, por las instituciones de educacion que moldean la
subjetividad, ni tampoco por las politicas que definen en buena medida los destinos de

la vida en la ciudad.

Las respuestas mas potentes a las tensiones y paradojas del mundo tecnosocial y
especificamente las que competen al ambito educativo, han venido en los ultimos
tiempos agenciadas por iniciativas culturales bottom-up (de abajo hacia arriba),
acciones emergentes que materializan colectivos creativos e interdisciplinarios y
comunidades de practica que operan en la convergencia de lo local y global, en la
interseccion de lo ciudadano y lo digital. Estos agenciamientos colectivos son
portadores un espiritu de transformacién, de entusiasmo y afirmacion de valores
muchas veces ignorados, como son la creacion colectiva, el disefio participativo, la
horizontalidad, la creatividad social, la apropiacion social, la educacién expandida
(Zemos 98, 2009) y el edupunk®; Estos valores cobran su potencia cuando son
ejercidos colectivamente y efectuados a nivel molecular y cuando conformar
constelaciones culturales capaces de trazar el futuro a las practicas educativas

contemporaneas.

Dos de estas constelaciones que vienen tomando cada vez mas fuerza en el campo de
la innovacion social y cultural, en el ambito del disefio urbano, los medios sociales y de
ciertas practicas artisticas contemporaneas, son el edupunk (educacién do ityourself o
do itwithothers) y la de educacién expandida. Para explorar una definicion provisional

de ambas, podemos decir que componen novedosos paradigmas de formacién y de

lver video de Brian Lamb. Recuperado [10 de marz@@El] dehttp://www.cccb.org/icionline/segueix-
online-la-sessio-ici-la-educacion-expandida/
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cierta manera delinean el contorno ético-politico de la practicas educativas que

emergen en estos tiempos.

Podrian citarse multiples referentes en cuanto a estas practicas expansivas en
Colombia?, pero no es la intencién de desarrollarlas en este texto. Las experiencias que
se quieren compartir (y que fueron realizadas en el afio 2010 en el seminario
proyectos de arte del programa Educacion Infantil de la Universidad Pedagdgica
Nacional) buscan evidenciar los dispositivos relacionales, las rutas metodoldgicas, el
redisefio de los espacios de aprendizaje, asi como también la apropiacion y articulacion
en un espacio de formacion, de estrategias provenientes de la cultura digital y del arte
contemporaneo, como son la nocidon de remezcla (Zemos 98, 2009) el cédigo abierto,
las légicas p2p (Fonseca, 2011), el concepto de postproduccién (Bourriaud, 2004),

creacioén colectiva (Casacuberta, 2003) y pensamiento de disefio.

Cuando se habla de educacidon expandida y edupunk, las metodologias son flexibles y
se adaptan de acuerdo a los contextos disciplinares, los sujetos en formacion y el lugar
donde se inscriben los proyectos. En los proyectos de los que hablaremos, relacionan
el arte y medios digitales y se asume el pensamiento de disefio como elemento
constitutivo y operativo de la experiencia. El pensamiento de disefio se incorpora en
los proyectos como ocasion metodoldogica para resolver o pensar un problema,
necesidad u oportunidad, en donde los procesos de divergencia, visualizacion,
colaboracion, co-disefio, convergencia y sintesis juegan un papel determinante en la
construccién colectiva del saber, en su ejercicio ciudadano y en el redisefio de los roles

de aprendizaje.

Cada proyecto tiene la exigencia de crear una ruta metodoldgica® de aprendizaje que

es materializada en una infografia. La ruta es la visualizacion y abstraccién a través de

Algunas de ellas son: Residencias en la tierraBiemal de Venecia en Bogotd; La piel de la memoria;
Educamp; El Eje; Cartografias Sonoras; Trueque t@ljgiNo2somos+; Callecandelarte; Cero 29;
Narratopedia; Hiperbarrio; Clubes de arte, cienci@cnologia para la convivencia (Maloka); Platobed
Bogotrax; Hackbo; Festival Ojo al Sancocho.

% para ampliar méas acerca de la ruta metodolégicalvextoEstrategias metodolégicas para la creatividad
social Recuperado el 10 de febrero de 2011htte://ciberciudadanias.blogspot.com/2010/11/estias-
metodologicas-para-la.html
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espaciales, las fuentes diversas - interdisciplinares e intergeneracionales - a las que
acudir y la imagen del prototipo final. Cuando se disefia colectivamente la ruta
metodoldgica, los participantes delimitan y trazan el horizonte del tema a indagar y se
busca que el grupo de trabajo se nutra tanto a nivel conceptual, de las estéticas
urbanas y populares, de los saberes de borde, de las expresiones del arte, asi como
también de las competencias mediaticas, ciudadanas y digitales que el proyecto mismo

va demandando.

El primer proyecto del que se hablara es el denominado Los siete pecados capitales.
Este fue un proyecto artistico-pedagdgico que tuvo por objetivo poner en evidencia lo
gue son los pecados, cdmo operan en lo social y lo individual, ahondar en ciertos
valores que la sociedad condena, los individuos asumen con pudor y sobre lo que es
dificil problematizar. Es asi como surge esta iniciativa como una tentativa de hablar

sobre lo que no se habla y pensar lo que la sociedad confina a sus margenes.

Esta experiencia compartida se nutre de la educacién expandida y el edupunk, ya que
en la elaboracion y desarrollo de la propuesta, se ejecutaron ejercicios de
experimentacion colectiva y de imaginacion critica a cerca de algo confinado y
marginal como son los pecados. Para una educacién tradicional, lo habitual, seria alejar
estos temas de los sujetos en formacion, ya que los perciben de poca cuantia para su
formacion. Acogerlos y trabajarlos con tacto creativo e investigativo, lleva a introducir
situaciones reales que afectan a los sujetos y que los implican en un ejercicio de

produccién de conocimiento significativo para sus existencias.

Como resultados de la experiencia se obtuvieron unos manifiestos individuales (al
estilo sugestivo de las vanguardias de principio de siglo) y unas preguntas que
explicitaron las inclinaciones de los participantes. Se construyeron unas rutas
metodoldgicas o rutas de aprendizaje que incorporaron los siguientes rasgos: a) lo
interdisciplinario, b) lo intergeneracional, c) las redes sociales, d) la apropiacion de
espacios publicos, e) la subjetividad y f) las dindmicas del aprendizaje colaborativo. Se
abrid un grupo en la red social Facebook (Arte Arte UPN), como entorno de
comunicacion, colaboracion y documentacién del proceso. Este escenario permitio
dindmicas de intercambio, la distribucién de enlaces de interés, la subida de videos,

imagenes y articulos referentes al proyecto.
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y el de competencias digitales (Freire & Villar, 2009), ambas categorias exigieron la
creaciéon de narrativas colaborativas en diversas plataformas abiertas, en donde se
expuso el proceso del proyecto, se generd la apropiacion de contextos para el
aprendizaje y se fortalecié las competencias digitales de los participantes. Los
productos finales fueron los siguientes: a) siete videos sobre las rutas colectivas de
aprendizaje; b) un videoclip de socializaciéon del proyecto; c) 2 proyectos radiofénicos
(radio-arte); d) muestra de fotografias; e) improvisaciones escénicas a partir de
fragmentos cinematograficos; f) juegos y test on-line; g) manifiestos individuales; h) y

una exposicion colectiva en la Universidad.

El otro proyecto realizado se llamé dispositivos relacionales para el viaje. En este
experimento pedagdgico se indag0, igual que en la anterior experiencia, una tematica
que fue abordada esta vez desde la perspectiva del disefio interactivo (Salgado, 2009),
ya que representaba una posibilidad de materializar a través artefactos criticos
(Bowen, 2009) fabricados colectivamente, aquellas exploraciones que realizaban los
participantes a cerca del viaje. Una indagacion de un tema a través de los dispositivos
criticos, no exigia tanto respuestas definitivas como incitar a la experiencia, crear
nuevos vinculos a cerca de lo que implica el viaje en la vida del individuo
contemporaneo. Otros asuntos claves en el momento de construir el artefacto fueron:
a) un marcado interés de pensar con las manos y no sélo con ideas; b) un interés de
transformar objetos cotidianos y redisefiar sus usos; c) una tentativa de dar
materialidad a las interrogaciones y acentuar una estética relacional (Bourriaud, 2006)

a través de la experimentacién con dispositivos.

Este proyecto se propuso como objetivo, generar a través de dispositivos de
persuasiéon masiva y de practicas artisticas urbanas, la resignificacion de la realidad, a
través del viaje como elemento de deconstruccién de mundo. Esta tentativa por
generar nuevos usos a los objetos y tecnologias, se remite necesariamente a
aprendizajes sociales muy valiosos en este momento histérico, en donde la cultura
digital contemporanea sugiere y aporta conceptos como el reuso, sampleo, remezcla,
reapropiacion y en donde cada vez es mas evidente que transformar o el hackear los
objetos, exponer el cédigo del funcionamiento las cosas, es decir saber de qué estan
compuestas, constituyen experiencias que nos hacen mas libres, mas creativos y

menos atados a las ldgicas consumistas.
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implicaba el viaje para cada una de las vidas de los participantes y posterio

percibié de la pertinencia de realizaruna jornada tedrica® y una revisién de una serie de
peliculas® (roadmovie) que tuvieran el viaje como epicentro de la reflexién. De estos
textos se realizd unas presentaciones que indagaron a cerca del montar en bicicleta
como experiencia gozosa subjetiva y como forma de escribir en la ciudad; se
conceptualizd a cerca de las posibilidades educativas que se generan en la creacién de
espacios anarquicos y vacios; se explord conceptos como estética relacional, las
practicas ecosoficas y la restauracion ciudad subjetiva. De las peliculas, surgieron
ideas-fuerza como el viaje interior; el viaje limite; el viaje inconcluso; el viaje
anonimo; el viaje a la memoria; todos estas sintesis que surgieron a partir de
imagenes en movimiento, ofrecieron una ampliacién conceptual y perceptual para

realizar los dispositivos relacionales.

En el tiempo de duracién del proyecto, se realizaron salidas pedagdgicas a espacios
publicos, en los cuales los participantes realizaban derivas urbanas y cartografias
alternativas de la ciudad, con el fin de explorar el interrogante de cémo usar la ciudad
y observar otras formas de aprendizaje informal en ella. Estos ejercicios se realizaron
con dos propositos; el primero, leer las estéticas urbanas, descifrar problematicas que
condicionaban el viaje, la movilidad y la socializaciéon en los espacios publicos; y el
segundo, con el fin de re-escribir la ciudad a partir de un mapeo creativo a partir de los
contenidos que se iban recogiendo - tipo de actores; los objetos encontrados; lugares

de socializacion; estéticas populares; registro de sonidos y de imagenes.

Como productos finales, se realizé a) la presentacién del proyecto en todas sus fases
en la plataforma prezi); b) una infografia que sistematizé a través de la imagen del
prototipo disefiado los aspectos nodales del proyecto; c) un video experimental que
evidencio todo el proceso y d) una exposicion publica de los dispositivos relacionales

para el viaje en la Universidad®.

* En la sesion tedrica se abordaron, Manifiesto pagaestética de la comunicacién de Fred Foresgi&de
la bicicleta de Marc Augé; Estética Relacional deohis Bourriaud; Practicas Ecoséficas y la resteidn de
la ciudad subijetiva de Félix Guattari; Visualizgsrgducir espacios anarquicos de Lebbeus Woods.

® Las peliculas vistas fueron, Japén de Carlos RimaDos dias en paris de JulieDelpy; Los viajés de
viento de Ciro Guerra; Las cinco condiciones desNaon Trier y Media Luna de BahmanGhobad.

® para ver acerca de los proyectos y dispositivbsidie, ver el siguiente video. [Recuperado 1&dero de
2011] dénttp://bit.ly/e8fEVc
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canasta en forma de avion atado a bombas infladas con helio. A los espectadores se
les invitaba a que arrojaran sus deseos y pensamientos en la canasta y por ultimo, en
forma de ritual se lanzaba el dispositivo al cielo; Bicitinerante, una bicicleta estatica
que posibilitaba un encuentro visual y performativo de los usuarios con la ciudad. Al
pedalear se visibilizan imagenes de la ciudad del pasado y del presente; al final del
recorrido se invitaba al publico a dibujar el futuro en un lienzo grande; el tercer y
Ultimo proyecto fue Cartografias de la infancia en la ciudad, que consistia en convocar
a un grupo de personas a explorar imaginarios infantiles urbanos, como los juegos, los
dulces, los programas de television; y con toda esta informacion recogida, los
creadores de la propuesta crearon una instalacion interactiva que fue expuesta en los

espacios de la universidad.

Como aspectos a concluir respecto a los dos estudios de caso, se mencionan los
siguientes a) se percibe que las transformaciones en las formas de relacionarnos con el
conocimiento, con la vida y con los otros, estdan mas allad de los encuadres tedricos,
mas alld de la incorporacién de tecnologias, de las buenas intenciones de las
instituciones y de una propuesta bibliografica novedosa; b) se identifica que la
educacién si quiere en algin momento ser industria del conocimiento ha de ser
primero industria del deseo (Piscitelli, 2009; Ferrés, 2008); c) se observa que cuando
se genera una plataforma abierta y horizontal, cuando se usan las redes sociales para
la creacidon de conocimiento y se construyen narrativas experimentales (como la
cartografia, el audiovisual y las instalaciones) los aprendizajes son mucho mas
significativos para la subjetividad; d) se concluye que el pensamiento de disefio, el
disefio colaborativo y el disefo critico, paradigmas actuales del disefio, aportan
situaciones muy estimulantes a los procesos de formacion, en la medida en el que los
actores se ponen manos a la obra, se enfrentan a explorar problemas, redisefar
situaciones y objetos por medio del prototipado colectivo; y ademas de esto, estos
enfoques contribuyen a que se redimensionen las experiencias pedagodgicas, el lugar
del saber, la colaboracién y la creatividad tanto de los participantes como del publico

que se relaciona con los dispositivos y experimentos construidos.
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