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RESUMEN

Promover el desarrollo de la creatividad y el gusto por la lectura es el foco de los progra
mas educativos de indole no formal que realiza la Fundacién Rafael Pombo, de Bogota.
Dentro de este espiritu se crearon y ofrecen talleres de creatividad que se apoyan en la ex
ploracién y el uso del computador. Este articulo presenta la experiencia y sus fundamen
tos, como un aporte a quienes se interesan por lograr metas en este dominio.

Antecedentes

Ante la necesidad nacional de ofrecer a los nifios colombianos un mejor nivel de vida, se cre6
en 1985 la Fundacion Rafael Pombo, con recursos del Estado y privados. En la casa del
poeta y con su mismo espiritu de trabajo por los nifios, se viene adelantando un proyecto
pedagdgico cultural con la comunidad en general, cuyo referente educativo esta constituido
por dos ejes tematicos: el desarrollo del pensamiento creativo y el fomento del gusto por la
lectura, ejes alrededor de los cuales, la Fundacion estructura todos sus pro

gramas.

TALLERES CREATIVOS EN LOS COMPUTADORES

Con la infraestructura fisica de que dispone la Fundacion se ofrecen distintos tipos de ta
Ileres de creatividad y de lectura a una gran poblacion de nifios, padres y docentes. Uno de
estos talleres se viene adelantando con apoyo de computadores, con el objetivo de ex

plorar las posibilidades que pueden tener algunos programas educativos computacionales y
algunos juegos de entretenimiento como apoyo a procesos creativos.

Nifios y jovenes entre los 7 y 12 afios utilizan el computador para recrear formas que, por
analogia, evocan el entorno. Se parte del entorno para crear, porque la relacion con el mismo
es experiencia personal y ésta se constituye como conocimiento surgido de la practica. La
practica deviene en vivencia e implica una carga emocional que crea la dife

rencia personal frente al hecho; por ejemplo, los nifios se involucran en la creacion de una
ciudad, construida a partir de la experiencia personal como una marafia de casas, puentes,
autos y locales comerciales del futuro.

El encuentro grupal se constituye en la clave del trabajo en estos talleres; el didlogo, bajo la
modalidad de juego creativo, en la estrategia de comunicacion.

La labor pedagdgica propuesta en estos términos, busca que los nifios se apropien de su
entorno, de su barrio, ciudad y pais; que reconozcan sus raices en la riqueza cultural, de la
misma manera como descubren otros mundos en la ficcidn y la fantasia, en las posibi
lidades creativas del computador y en el arte; todo esto sobre la base de que sean los nifios
quienes asuman el protagonismo de su desarrollo en esta labor educativa. El taller se realiza
apoyado en los recursos propios de los nifios, su historia, sus costumbres, in

quietudes y expectativas.

Los nifios transforman en el taller los juegos y ambientes computarizados con que inte
ractan, al asociarlos con juegos y ambientes tradicionales y al inventar nuevas alternati
vas de interaccion. A través de esto reivindican su identidad cultural, toda vez que el nifio
Ilega al computador con su bagaje, con su tradicion, incluyendo sus juegos, rein

ventados por generaciones.

Por otra parte, a partir de la fantasia de ingresar al "hardware" y navegar al interior de los



programas, se crean mundos propios e historias sobre la informética por dentro, usando la
imaginacion como una de sus formas naturales de expresion. Esto crea expectativas que
luego se clarifican con la interaccion con los demas comparieros.

Igualmente, al asociar libremente el ambiente de trabajo con la primera ocurrencia del grupo,
circunstancialmente éste establece un nuevo ambiente para explorar lo que hay en el
computador y en su entorno. Por ejemplo, se emprende la tarea alrededor de un labo

ratorio espacial; se transforma el espacio del saldn, utilizando sillas, mesas, computado

res, para construir con pintura y papel estructuras, telescopios y artefactos que estan en el
interior de tuneles que desembocan a una nave espacial; esta es elaborada con toda la ma
quinaria y con objetos vitales para emprender un viaje por el cosmos. Alli los computado
res se ven como parte de este micro-cosmos. La posibilidad de alterar el espacio fisico sucede
por la exploracion y conocimiento del mismo; el taller evidencia la capacidad crea

dora, al potencializar el espacio en aras del progreso humano.

IDEAS DETRAS DE LOS TALLERES

En el marco de la educacion formal el conocimiento se concibe puntual y el maestro es el
responsable de transmitirlo, valiéndose usualmente del libro, el tablero, la tiza y ahora el
computador. El proceso termina cuando el maestro ensefia al alumno el conocimiento
puntual y el uso especifico de la herramienta. "El arbol da frutos y en la silla te sientas".
Entendiendo como conocimiento lo referente al arbol y como uso de la herramienta la si

Ila. Elalumno no establece la relacion existente entre la informacion que recibe y el uso de la
herramienta, aunque la silla es fruto del arbol. El esfuerzo de establecer esta relacion
ensancharia el concepto de conocimiento basado en la simple apropiacion de datos y exi
giria al alumno y al maestro comprometerse en procesos mas amplios de aprendizaje.

El cambio de concepcidn empieza por el maestro, quien deja de conducir al alumno por
caminos preconcebidos que descuidan su saber vivencial, sin contar con la participacion de
éste, con el fin de guiar al caminante en la exploracidn de nuevas rutas que planean juntos con
el conocimiento y herramientas que cada uno trae (el cuerpo, las vivencias, la historia). El
guia tendra dispuesta la brujula para no perder la ruta, hara evidente que las dificultades y las
sorpresas de los exploradores apuntan a reconocer el camino. Recono

cerse confiado, comprometido con la sorpresa, la solucién, el ritmo, el grupo -en sinte

sis, la vida- es compromiso de todos y no solo del guia. La vida depende del entorno es
tablecido con el constante cuidado y atencidn; s6lamente se crea cuando el entorno es
transformado a partir de las necesidades comunes e individuales para con él.
CONCLUSIONES ALREDEDOR DE LA EXPERIENCIA

La experiencia de la Fundacion alrededor de estos talleres, muestra un desarrollo integral del
nifio sin descuidar el aprendizaje de contenidos en el computador. Plantea el uso de la
informatica a partir de la fantasia del nifio quien llega a la maquina con su experiencia de vida
y el interés por utilizarla creativamente. La herramienta no se observa aislada al con

texto del salén cuando se involucra como una mas en la gran caja de herramientas que es el
entorno.

Esta préactica recoge varias inquietudes acerca de los métodos tradicionales de aprendizaje
con computador y otros que ofrecen una posibilidad distinta en el marco de la educacion no
formal; parte de un analisis de la forma pedagdgica y ofrece una alternativa distinta para la
implementacion de las nuevas tecnologias en el aula.

La importancia de educar la comunidad a través del quehacer creativo, la humaniza. Si este
quehacer se hace con elementos del entorno (paisaje, espacio, habitat) genera un compromiso
constituido sobre la base de la propia cultura y ofrece el espacio para los cambios cotidianos



que requiere el pais. La Fundacion Rafael Pombo considera la educa

cion un compromiso de vida, se propone a nivel nacional como una alternativa para el de
sarrollo del pensamiento creativo, dando respuesta efectiva a los cambios adelantados por el
gobierno en materia de educacion.
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