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Informe segunda Escucha Creativa 2021
Cecrea La Serena

Objetivos: Recoger informacion relevante para el programa, permitiendo que nifios, nifas y jévenes de

diferentes partes de la region de Coquimbo den a conocer sus experiencias e intereses a partir de didlogos

con otros/as.

Lunes 18 de octubre, Inicio 17:30 horas - Término 18:30 horas

Miércoles 20 de octubre, Inicio 17:30 horas - Término 19:00 horas

Jueves 21 de octubre, Inicio 17:30 horas - Término 18:30 horas

Espacio de encuentro En linea a través de Whatsapp y plataforma Zoom
La Escucha Creativa de Cecrea La Serena se llevd a cabo mediante tres
sesiones efectuadas en distintos dias, las que fueron divididas y planificadas
de la siguiente manera: lunes 18 de octubre para el momento denominado
Recepcidn; miércoles 20, para Maestranza; y jueves 21, para Consejo. Cabe
sefialar, que la primera sesion fue desarrollada a través de llamadas
telefénicas y la aplicacion Whatsapp; y las dos sesiones restantes se
realizaron por Zoom.
En las sesiones se utilizaron los siguientes recursos didacticos:

® Desbloqueo Creativo, al iniciar la sesidn, a través de preguntas

Fecha y duracién de
sesiones sistematizadas

Detalle metodolégico como édulce o salado? ¢épeliculas o series? édia o noche? éterror o
romdntico?, entre otras. Ademas, se realizé la actividad “El piso es
lava”.

® Animdémetro, con la interpretacion facial de un emoticon, segun su
estado animico.

e Pizarra interactiva de Zoom, para dibujar su estado animico.

e Teatro elemento, mostrar un objeto con el que pudieran describir
sus emociones y experiencias tras su regreso a clases de manera

presencial.

Cecrea La Serena

N° Participantes N° nifias cisgénero N° nifios cisgénero N NN.j tr?ns, no

binaries
19 13 6 0

Distribuciéon Participantes

Distribucion por grupo 7 a 10 afos 13

etario 11 a 15 afios 5
16 a 19 afios 1

éQué hicimos?

NNJ fueron convocados/as a participar de esta Escucha Creativa a través del siguiente material grafico:
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Segunda Escucha Segunda Escucha
Creativa Virtual o Creativa Virtual
2021 2021
CECREA CECREA
La Serena La Serena

17:30hr's. 17:30hr's.

ViaZoom ViaZoom
Inscribete en Inscribete en
cecrealaserena@cultura.gob.cl realaserena@cultura.gob.cl
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18, 20 y 21 de Octubre lzl 18, 20 y 21 de Octubre

18 de octubre
Recepcidn

Lo/as facilitadores/as, a través de llamadas telefénicas a los/as NNJ, dieron la cordial bienvenida a la
actividad; se les explico el objetivo de la Escucha Creativa, y se les entregd informacion respecto a las
siguientes sesiones y sus respectivos horarios.

En dicha llamada, se les solicitd sefialar su nombre, edad y lugar de residencia; asimismo, se les invitd a
expresar sus gustos y/o alguna anécdota en relacidn con su regreso a clases de manera presencial. Para
ello podian: responder lo solicitado por medio de una llamada en curso, o enviar un audio a través de la
aplicacién Whatsapp al grupo conformado por la totalidad de los participantes. En su mayoria, prefirieron
la llamada en curso, a excepcion de dos asistentes que enviaron el audio al Whatsapp personal de la
facilitadora a cargo de la actividad.

20 de octubre
Maestranza

Los/as facilitadores les dieron la bienvenida a
; e - los/as NNJ, preguntandoles si habian recibido
Enia escals de Vil Katsyld 2 3t la llamada telefénica el lunes y si comprendian
' en qué consistia la actividad que se realizé.
Después, se les explicd el objetivo de la
Escucha Creativa, enfatizando la importancia
de recibir sus ideas para el desarrollo de
actividades futuras dentro de Cecrea. Luego, se
— realizé la actividad del “Animémetro”, en el
que participaron los/as NNJ y facilitadores/as.

Mds tarde se desarrollé una actividad de desbloqueo creativo, el que consistid en dar respuesta a las
siguientes preguntas: ¢dulce o salado? épeliculas o series? édia o noche? iterror o romdntico? écatlover o
doglover? Se contd con la participacién activa de los/as NNJ.

entros de creacior
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La sesidén continud con la actividad “Teatro Elemento” en el que se invitd a la totalidad de los/as
participantes a buscar algun objeto o juguete en sus casas, para luego interpretar a través de lo encontrado
una improvisacion, comentando una historia en la que dieran a conocer sus emociones y experiencias tras
su regreso a clases de manera presencial. Asimismo, se continud la actividad en la que los/as participantes
debian contestar qué les gustaria hacer en Cecrea.

leonor Josefa

Al cierre, se efectuo la actividad de la “Pizarra interactiva”, donde, a través de la plataforma Zoom, se invito
alos/as NNJ a dibujar lo que en ese momento representara su estado de dnimo dentro de la sesién. Luego,
se dio término a la sesion.

21 de octubre
Consejo

Los/as facilitadores/as realizaron una breve bienvenida al espacio, iniciando con la actividad del
“Animometro”, en el que se solicité a cada NNJ interpretar facialmente un emoticon que representara el
estado de animo con el que se sentian en ese momento. Posteriormente, se efectuo la actividad del
desbloqueo creativo llamado “El piso es lava” en el que los/as participantes al momento de detenerse la
musica debieron subirse en algo que estuviera lejos del suelo, ya que éste simuld ser la lava.
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Por ultimo, se presenté el —

trabajo “Nubes claras”, HASCOTAS -
compilado de las respuestas -‘aﬁglmo_&é;_
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éQué escuchamos?

Participacion

Los/as NNJ de Cecrea La Serena demostraron poseer un alto grado de conocimiento y participacién en las
tres sesiones de trabajo, demostrando comodidad y desenvolvimiento en los distintos escenarios
metodoldgicos, de esto se pudo observar:
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- NNIJ conocian a la institucion y reconocian su metodologia: & Segunda Escucha Creativa £
Si bien mayoritariamente demostraron desconocimiento T ey
inicial respecto a lo que implicaba este espacio de
participacion, posterior a la llamada telefdnica realizada por
los facilitadores, no existieron dudas de parte de los/as NNJ
respecto a los objetivos de la Escucha Creativa, desplegando +56 9 9096 1669 #co
manifiestamente los temas y convergencias de intereses. oK

- Expresaron abiertamente opiniones sobre las instancias en las
qgue han participado, tal es el caso de Amaru, quien durante
una dindmica de rompehielos propuso nuevos juegos para el
intercambio de ideas o Monserrat, quien corrigié los &
resultados de la maestranza expresado en imagenes- donde se '
reunian las propuestas de los NNJ-reparando en que faltaban
palabras como musica.
“podemos jugar ese juego del teléfono o pinturilla” (Amaru, 9

Ok

ok .

afos)
“no veo musica, yo queria musica (...) Musica, escuchar musica, +56 97549 7117
o decir qué musica nos gusta para que los demds sepan qué @ @

musica nos gusta” (Monserrat, 9 afos)

- Propusieron ideas atingentes a necesidades que han
detectado, proyectando presencialidad, se observa que los/as
participantes quieren ser parte de actividades que impliquen reunirse con sus pares, mencionado-
en algunos casos- que no han tenido la oportunidad de ver a sus amigos durante la pandemia, lo
que les ha causado afliccién.

“Yo no he podido ver a mis amigos y he tenido clases online. No la he pasado bien en la pandemia
y me gusta dibujar” (Amalia, 7 afios)

9 4249 9550

Oki doki

Una conjetura adicional a las observaciones anteriores es que la comodidad frente al modelo Cecrea fue
expresado en la utilizacion de herramientas y ejercicio respetuoso de los tiempos grupales, tomando en
consideracion levantar la mano para no interrumpir la opinidon de los otros participantes cuando se
expresaban gustos y preferencias.

Estados animicos y emociones observadas

La emocién predominante en las tres jornadas de trabajo fue el entusiasmo, seguida de manera inmediata
por la confianza, en este sentido los/as NNJ declararon que se sentian con ilusién de participar de la
Escucha Creativa, dando cuenta de las expectativas de los/as participantes y su vision positiva de las
actividades. En esta direccidn, las emociones predominantes a lo largo de la Escucha Creativa estuvieron
relacionadas con el siguiente detalle general: entusiasmo (12), confianza (10), alegria (5), timidez/pudor
(3), nerviosismo (2), con suefio (2) y miedo/estrés (2).

Grupo Expresiones emocionales N° de veces que se hizo
mencion durante el didlogo

Entusiasmo 11
Animo Confianza 10
Alegria 5
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Timidez/pudor

Desanimo Nerviosismo
Con suefio

Miedo/estrés

N NN W

- Entusiasmo: la emocion de participar de la Escucha Creativa se mantuvo hasta el final de la tercera
jornada, definiendo cada etapa por la satisfaccién al recordar anécdotas o experiencias pasadas,
expresando agudeza frente a los temas cuando eran invitadas/os a exponer su vision y plena
disposicidn a las posibilidades programaticas que se iban suscitando.

“Vivo en Cochiguaz y cuando volvi a clases pusieron un taca-taca y todos querian ir al taca-taca, la
cuestion es que en mi curso salian corriendo, pero unos nifios que estaban mds cerca llegaron y se
aburrieron, pero pudimos jugar” (Teo, 9 afios)

- Confianza: ante la posibilidad de reconocer gustos en comun, los/as NNJ progresivamente fueron
instalando didlogos de mayor compaiierismo, donde incluso se pudo observar continuidad de las
ideas individuales, entre participantes.

> Rafael: figuras de papel,

experimentos en la cocina.

> Monse: Yo quiero hacer un

experimento de palomitas.

> Amalia: Cocina con

videojuego.

> Amaru: Mascota, stop

motion, é{como seria?

> Renata: A mi me encantan

las mascotas, las quiero mostrar.

> Rafael: son origamis, otros

no son origamis, los pinté a los dos

lados?.

> Amalia:  Cocinar  con

videojuegos, hacer un personaje de

un video.

- Alegria: fue expresado mayoritariamente al mostrar a los demads sus temas de interés, reconocer
gustos en comun, conocer otros/as NNJ y bailar. Tal es el caso del inicio de la maestranza, donde
al colocar musica- para acompaniar la recepcién de los/as NNJ- varios se entusiasman y Renata (9
afos) baila y dice “imusiquita!”.

- Timidez/pudor: estas emociones fueron demostradas mayoritariamente en la primera jornada de
encuentro telefénico y por WhatsApp, refiriendo a las actitudes presentadas ante persona
desconocida al contestar los llamados, con respuestas escuetas y fragmentadas “Me dicen Flo, me
han gustado las cosas que he aprendido” (Florencia, 7 afios).

- Nerviosismo: al igual que la timidez/pudor, estas emociones fueron demostradas en la primera
jornada, expresando desasosiego por no saber a qué nifios/as conocerian y con qué sorpresas se
encontrarian en la actividad a la cual estaban convocados/as

- Con suefio: vinculada con expresiones verbales respecto a la fatiga que supone la participacion en
clases virtuales y como los tiempos bioldgicos determinados por su edad no se corresponden
necesariamente con los horarios predispuestos por el sistema escolar.

! Rafael muestra sus creaciones en papela los otros NNJ
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“Yo soy dormilona y mis clases son online y no presencial y en esta pandemia la he pasado bien.
Yo duermo mucho” (Renata ,9 afios)

- Miedo/estrés: en particular, se observd ciertas distancias con las condiciones actuales del mundo
escolar, especificamente respecto al distanciamiento social suscitado por el posible contagio por
COVID-19; en esta direccion, la modalidad presencial mostré generar una predisposicién al miedo-
por parte de los NNJ-a no poder controlar elementos de la vida colectiva, como es el desarrollo
del juego en estas circunstancias o el peligro potencial de infeccion.

“Me encanta, me gusta jugar con mis compaiieros. Ahora tenemos que andar siempre con
mascarilla, yo juego, pero juego de lejos nomds [...] pero me divierto mucho igual” (Kylie, 11 afios)
A su vez, se pudo visualizar que un movilizador de la vuelta a clases estuvo relacionado, en algunos
casos, con el estrés familiar, particularmente con el deterioro del bienestar de madres y nifias/os
en contexto COVID?,

“Me gustan las clases presenciales y online. Puedo estar con mi familia, pero me gusta presencial.
Mi mamd pasd a estar un poco estresada. En pandemia pude conocer a esta persona que estd al
lado y la he pasado bien” (Monserrat, 9 afios)

En general, la Escucha estuvo cargada de emociones y varios/as NNJ se manifestaron felices durante la
jornada; ademas, ante la proyeccidon del Animdmetro- herramienta caracteristica de los laboratorios
Cecrea- nifos y nifias interactuaron con facilidad, expresando directamente la imagen que representaba su
estado animico y claramente el por qué de esto.

é¢Qué nos gustaria hacer en Cecrea La Serena?

Los temas que predominaron frente a las preguntas ¢Qué temas te gustaria tratar en Cecrea? éQué te
gustaria hacer en Cecrea? Fueron muy variados, siendo los mas frecuentes durante las tres jornadas:
Dibujo, manualidades y uso de técnicas (10), Experimentos/ciencia/matematicas (8), Cocina (7),
Photoshop/Stop Motion/Dibujo 3D/Memes (6), Videojuegos (6), Animales/Mascotas (6), Musica/cantar
(4), Dinosaurios (3), Cultura japonesa (3), Peliculas y series (3), Cuentos/Hacer historias (2), Arte (2), Seres
fantasticos (2), idiomas (2), fiesta de disfraces (1) y andar en bicicleta (1).

Tematicas de interés / propuestas N° de veces que se hizo mencion
durante el didlogo
Dibujo, manualidades y uso de técnicas (pop up) 10

Experimentos/ciencia/matematicas

Cocina

Photoshop/Stop Motion/Dibujo 3D/Memes
Videojuegos

Animales/Mascotas

A O O O N o

Mdsica/cantar

2 El entorno de incertidumbre ha incrementado el estrés en la crianza y la vulnerabilidad, intensificando la experiencia
emocional de quienes tienen nifios/as a su cargo (Jiao et al., 2020; Provenzi & Tronick, 2020); en el caso de Cecrea La
Serena, se evidencia como el cambio de estilo de vida de los/as nifios/as puede impactar negativamente su salud fisica y
mental, por la falta de actividades al aire libre, la frustracidn y el aburrimiento (Wang et al., 2020), sin embargo, puede
implicar apertura a otros canales de comunicacién o afianzamiento de relaciones entre pares.
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Dinosaurios

Cultura japonesa

Peliculas (cine en general, Dragon Ball, Harry Potter,

Enola Holmes) y series
Cuentos/Hacer historias

Arte

Seres fantdsticos (monstruos, dragones, unicornios)

Idiomas

Fiesta de disfraces

Andar en bicicleta

cecred

A pesar de la gran diversidad de temas, es posible afirmar que los/as NNJ quisieron potenciar aquellas
actividades que desarrollaron durante el periodo de pandemia y, asimismo, aquellas que les permitieran
aprender de su entorno. Ademas, dichas actividades estuvieron orientadas principalmente al desarrollo de
acciones presenciales que proyectivamente permitirian reunir a los/as NNJ a través de la creacion colectiva.

SIRES FVTASTICHS »5
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En cuanto a las convergencias,
se establecieron principalmente
en el proceso de la maestranzay
consejo, destacando el
despliegue de la ultima jornada,
donde la proyeccion de nubes
de palabras o temas principales
tratados permitié la reflexion
colectiva de NNJ sobre nuevas
posibilidades conceptuales vy
experimentaciones entre areas.
El drea convergente
predominante fue la ciencia
con otros ambitos, destacando:

- Ciencia y cocina, los/as NNJ expusieron que a través de experimentacion u observaciéon de
elementos propios de la cocina se pudieran descubrir reacciones, fusiones o simulaciones.

- Artes, teatro y tecnologia, a través de la creacidon de personajes, se podria experimentar en el uso
de stop motion o creacion de dibujos y figuras para expresion artistica de cada participante.

- Cienciay arte, por medio de la creacion de figuras con referencia a la naturaleza.

El énfasis particular de las convergencias estuvo en que los/as NNJ buscaron resolver o solucionar los
problemas o engranajes entre areas a partir del llamado pensamiento divergente3, con el desarrollo de

3 Recordar que para Sternberg (1988) los pasos que actuan en el proceso creativo son: 1. El reconocimiento de la existencia
de un problema, desde un nuevo enfoque con nuevas maneras de ver el problema. 2. Definicién del problema como el
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ideas no lineales y alternativas originales, donde intuitivamente mezclaron temas de distinto orden sin
matizar en las propiedades o caracteristicas de cada disciplina ofrecida.

“Jugar con mis compaferos Fortnite o
Minecraft, hacer historias, experimentos,
cocina, galletas de navidad, Photoshop,

<
4/.;2ué les gustaria hacer en Cecrea?

=t o aprender a dibujar en el

D0 computador , . , . . . .
DIk L peliculas, alianzas, paises, historia, ir al cine
) o en el 2045, hacer memes, ir al estadio”
= /d'b‘”ar (Monserrat, 9 afios).

jugar e— AN
Jugar con mis compaferos fortnite o
minecraft,hacer historias,
experimentos cocina galletas de
navidad fotochop peeliculas aliansas
paises historia ir al cine en el 2045
hacer memes ir al moll ir al estadio
precentar mascotas dibujar educacion
@ ficsica® al zoolo gico  Stod® moudho de¥r quew @

“Y si en un taller hacemos figuras, personajes
en papel, que después otro taller pueda ser el
personaje de un videojuego y quizds después
el mismo personaje de otro taller se pueda
hacer en 3d. se llamaria “creacion de
personaje hasta en 3D” (Rafael, 7 afios).

Territorio y ecosistemas

Las particularidades del territorio se pudieron mapear a través de las propuestas de laboratorio o intereses
posibles de abordar realizadas por los participantes, entre ellas:

- Inquietud por la paleontologia a través de evidencia cientifica: Los/as NNJ manifestaron su interés
por la historia de los dinosaurios, ante ello propusieron ideas de laboratorios que les permitieran
conocer técnicas de paleontologia; esto podria vincularse de buena manera con los hallazgos
arqueoldgicos y paleontoldgicos existentes en la regidn*, que favoreceria que los/as NNJ conozcan
mas sobre su entorno e historia desde lo tangible.

Javi: investigar cdmo se murieron.

Rafa: las gallinas son los dinosaurios del presente.

Amaru: y los pdjaros, tortugas.

Rafael: Podriamos hacer huesos de yeso, hacer una excavacion de paleontélogos.
Javi: nuestros animales en plasticina podemos hacer y stop motion.

VVVYYVYY

- Preocupacion por los animales: Esta inquietud se expresd principalmente a través de sus
mascotas, los/as NNJ manifestaron querer conocer mas sobre el comportamiento de los animales
y compartir sobre ellos; derivando en convergencias aleatorias propias de la conversacion.

> Amalia: se me ocurrié que podriamos hacer animales con numeros, por ejemplo, con el 2 podemos
hacer un pato.

fundamento para llegar a una descripcion correcta, un diagnédstico cabal de la situacién conlleva directamente a la
solucién. 3. Formulacidn de una estrategia y una representaciéon mental, lo que puede facilitarse a través del insight, que
permite el desarrollo de la conciencia de los pasos previos frente a soluciones. En el caso de los NNJ de Cecrea La Serena,
el reconocer la posibilidad de nuevas formulaciones entre tematicas de interés para abordar sus propias vivencias, se
reconoce como un modo de establecer pensamientos divergentes.

4 Destacando tres espacios como son 1) Sitio arqueoldgico El Olivar, 2) Valle de El Encanto y 3) El Monumento Histdrico
Pichasca:

https://www.museoarqueologicolaserena.gob.cl/colecciones/el-sitio-arqgueologico-el-olivar
https://www.monumentos.gob.cl/monumentos/monumentos-arqueologicos/valle-encanto
https://www.monumentos.gob.cl/monumentos/monumentos-historicos/bosque-petrificado-yacimiento-huesos-
dinosaurio



https://www.museoarqueologicolaserena.gob.cl/colecciones/el-sitio-arqueologico-el-olivar
https://www.monumentos.gob.cl/monumentos/monumentos-arqueologicos/valle-encanto
https://www.monumentos.gob.cl/monumentos/monumentos-historicos/bosque-petrificado-yacimiento-huesos-dinosaurio
https://www.monumentos.gob.cl/monumentos/monumentos-historicos/bosque-petrificado-yacimiento-huesos-dinosaurio
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> Monse: dibujo 3d y animales

- Intereses en estudios ecoldgicos: uno de los puntos mas interesantes estuvo en relacion con como
la generacién de herbolarios, avistamiento de aves y patrones de la naturaleza fueron parte del
despliegue de ideas respecto al entorno de La Serena.

> Fran: Un taller de aves de nuestro entorno, como el herbolario.

> Rafael: estudiar los patrones de la naturaleza, refiriendo a la matemdtica

La preocupacion de los/as NNJ por los ecosistemas propios del norte de Chile, con sus particularidades
fisicas de un clima semidesértico y templado mediterrdneo, fueron los elementos que caracterizaron su
relacion con el territorio y abrieron nuevas oportunidades programaticas.

Pertenencia a Cecrea

De manera central no se advirtié mayor reflexién frente al sentido de pertenencia de los participantes al
Programa, sin embargo, se hablé de la importancia de su vuelta a la escuela, donde las preguntas motoras®
facilitaron mayoritariamente informacion respecto al sentido de pertenencia de los/as nifios/as al espacio
escolar:
> Kylie: Yo ahora siento que ahora ir al colegio es mds divertido, porque hay como menos nifios y se
siente mejor ir, hay menos personas, estd mds comodo, siento.
> Jeans: Vivo en Coquimbo y lo que me paso en las clases online, en Zoom, es que se me prendio la
cdmara porque justo yo estaba viendo una imagen que no veia bien y la agrandé, y un compafiero
me dijo tienes la cdmara prendida y dije jcomo! Y estaba de mafiana entonces fue muy chistoso y
he tenido mds.
> Héctor: Vivo en Serena y mi anécdota es que a veces se me queda el audio prendido y mi hermana
estd en clase y la tengo prendida y se escucha.
> Renata: Vivo en Coquimbo. Me gusta dibujar, no me gusta tanto pintar, pero también me gusta.
Me gusta jugar videojuegos, yo cuando grande quiero ser gamer o parvularia. No tengo casi qué
contar, igual es entretenido porque la profe ha jugado con nosotros y nos ha mandado link.
> Carlos: Vivo en La Serena. Una anécdota de la experiencia online seria de que una vez mi profesora
estaba acostada y tenia la cdmara apagada, no sé como, pero se le prendid y estaba en pijama,
me dio mucha risa.

Las anécdotas dieron cuenta de cdmo, en pandemia, la vida privada se ha imbricado con la vida personal
de quienes habitan los espacios escolares, ademas de cuanto mas comodos/as se sienten los/as NNJ en
los espacios de educacidn (formal o no formal) cuando son mas personalizados.

Aspectos metodolégicos

5 ¢Han vuelto a clases presenciales? ¢ COmo se sienten en esta nueva modalidad de clases? ¢ Qué esperas suceda cuando
se reencuentre con sus amigos? ¢Qué cambios han sentido en esta nueva modalidad y protocolos de su colegio/escuela?
¢Coémo perciben a los adultos en esta nueva modalidad?
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Fue posible advertir que algunos nifios y nifias se desenvolvieron durante los
didlogos mediante monosilabos “si” o “no”, otorgados como respuestas a las
preguntas. En algunos casos, aquellos monosilabos persistieron durante la
totalidad del didlogo y se combinaron con vergilienza ante la solicitud de dar a
conocer gustos personales; en otros casos, aquellos monosilabos quedaron
atrds a medida que el didlogo transcurrid y los relatos se desarrollaron de
manera extendida. Ello da cuenta de no solo como el equipo regional desarrollé
la instancia con alta eficiencia respecto a los tiempos, cumpliendo a cabalidad
con los horarios establecidos para cada momento de la metodologia; sino
también de las habilidades metodoldgicas para facilitar espacios virtuales y
persistir en la apertura del espacio a todos y todas, instalando herramientas y
SE—— procedimientos que permitieran la vinculacion de cada participante.

Relaciones interpersonales

Las tres jornadas estuvieron marcadas por un ambiente de confianza y reconocimiento de los adultos
responsables del proceso, diferenciandose entre las jornadas de la siguiente manera:

- Recepcidn: las conversaciones desarrolladas entre el equipo de facilitadores y participantes se
efectuaron siendo orientadas casi por completo por los adultos, dejando un escaso espacio de
propuesta para nifios y nifias. Si bien estas conversaciones se desarrollaron desde un caracter
semiestructurado, siendo la conversacion guiada por un set de preguntas preestablecidas, se
observo escasa flexibilidad en cuanto a la aparicion de otros temas y la profundizacidn en estos.
También se observd que, gran parte de los llamados telefdnicos, estuvieron marcados por un
caracter informativo (entrega de datos respecto a lo que es la Escucha y como se desarrollaria en
los dias posteriores), en desmedro del didlogo que podria haberse convertido en una oportunidad
para indagar en interés e inquietudes de quienes participaban, de modo que no es posible
describir relacién entre participantes, porque no hubo interaccién entre nifias y nifios.

- Maestranza: En términos generales, el didlogo se desarroll6 de manera respetuosa en cuanto a los
turnos para utilizar la palabra. Por parte del equipo de facilitadores, se observé una busqueda de
generar espacios de dialogo con nifios y nifias, sin embargo, cuando ellas y ellos manifestaban
gustos y preferencias, se indagd escasamente en las posibilidades o maneras de que estos
elementos pudieran incorporarse o convertirse en laboratorios Cecrea, tampoco en el trasfondo
gue estas instancias pudieran adoptar; mientras que en cuanto a la interaccion entre nifias y nifios,
solo se observaron conversaciones entre quienes estaban compartiendo el mismo espacio fisico,
no asi entre quienes se habian conectado de manera individual.

- Consejo: las relaciones interpersonales en esta jornada, se desarrollaron continuando con los
patrones descritos para las sesiones anteriores, vale decir, en el desarrollo de un espacio guia que
permitiera la participacion libre de NNJ, sin intervenciones interpretativas por parte de adultos.

Conclusiones

La segunda Escucha Creativa en La Serena fue vivida con entusiasmo y alta participacién, ya que los/as
NNJ se vincularon a los distintos momento confiados y reciprocos en el intercambio de ideas, abriendo su
micréfono cuando quisieron realizar propuestas o comentarios, prendiendo sus camaras o siendo parte de

d
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los rompehielos de manera activa y no manifestaron miedo de compartir experiencias negativas, como sus
emociones durante la pandemia. En esta direccion el uso del Animdmetro al inicio y fin de la jornada
permitié activar a los/as NNJ por lo que la utilizacién de este recurso fue una de las herramientas mas
efectivas para medir la emocidn de los participantes y sus fluctuaciones durante la actividad.

De manera general, la division metodolégica de la Escucha en tres jornadas diferentes (Escucha,
Maestranza y Consejo), no afecté la continuidad entre procesos y permitié que los/as NNJ no se fatigaran
al final de la jornada, estando activos de inicio a fin durante cada dia de Escucha. Este fue un aspecto
positivo porque permitié a los/as participantes revisar de manera activa las propuestas recogidas durante
la sesion de Consejo y verificar que sus contribuciones estuviesen representadas.

En cuanto a las dreas tematicas, se observa que los/as NNJ poseen curiosidad por las areas de un modo
divergente (desde videojuegos, pasando por las artes escénicas o las ciencias naturales, hasta las artes
culinarias y la musica), donde la reflexion y creacidn colectiva por medio de herramientas vinculantes -
como las nubes de palabras- permitieron la generacién de multiples convergencias. Ademas, demostraron
que existe una necesidad por realizar actividades presenciales y compartir gustos, conocimientos y
experiencias en colectivo.

Entre los temas de interés y propuestas, las mas frecuentes dijeron relacién con Dibujo, manualidades y
uso de técnicas (10), Experimentos/ciencia/matematicas (8), Cocina (7), Photoshop/Stop Motion/Dibujo
3D/Memes (6), Videojuegos (6), Animales/Mascotas (6), Musica/cantar (4), Dinosaurios (3), Cultura
japonesa (3), Peliculas y series (3), Cuentos/Hacer historias (2), Arte (2), Seres fantasticos (2), idiomas (2),
fiesta de disfraces (1) y andar en bicicleta (1), en especifico se pudo diferenciar tres ambitos analiticos
relevantes:

- Habilidades kinésicas: refiere a aquellos temas que dieron cuenta de la necesidad de vincularse
con la capacidad para controlar sus cuerpos en actividades fisicas (dibujo, manualidades, uso de
técnicas, cocina, mascotas, arte y andar en bicicleta). Predominé la importancia de adquirir
informacién desde el movimiento y la vivencia; con especial entusiasmo- tanto en el desarrollo de
la maestranza como en el consejo- en actividades culinarias.

- Tics e Industria cultural: implica la referencia a temas sobre bienes y servicios culturales
complementarios entre sus funciones y necesidades, que -respondiendo a productos simbdlicos
que se disefian, crean y distribuyen para un publico especifico, como es el infantojuvenil-
estandarizan a través de la produccion en serie (Photoshop/Stop Motion/Dibujo 3D/Memes,
videojuegos, cultura japonesa y peliculas). En este punto, prevalecieron aquellos elementos que
les permitieron compartir gustos e intereses, realizando recomendaciones para la mejora en el
uso de técnicas, ademas de ser el motor para la mayoria de las convergencias.

- Imaginacion y creatividad: involucra aquellos temas mencionados que dieron cuenta de como la
comprensién de la realidad implica la inventiva para construir nuevos objetos o ideas
(musica/cantar, cuentos/hacer historias, seres fantasticos, y fiesta de disfraces).

Finalmente, las preocupaciones territoriales de NNJ y su relacidn con las dreas de conocimiento que entrega
la oferta programatica del Cecrea, se presentaron como una oportunidad significativa para establecer una
nueva linea curatorial en torno a los ecosistemas regionales y el nicleo ciencia/arte.
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Desafio Cecrea: ¢Qué haremos con esta informacion?

El informe se compartié con el equipo de facilitadores de Cecrea La Serena 2021, ademas de la
Seremi de las Culturas de la region.

Con la informacién de esta segunda Escucha Creativa se hard programacién del primer ciclo 2022
de Cecrea La Serena por lo que serd informado al Nucleo de Facilitadores 2022.



