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Modulo 2.

Las metas de este
viaje son:

* Refleccionar sobre los
conceptos ‘comunidades de
sentido’, ‘identidades’,
‘imaginarios’ y ‘sentido’.

* Identificar cuales son los
patrones culturales y
sociales sobre género,
familia, edad, etnia, entre
otros posibles.

* Pensar y concretar cuales
son tus intereses vitales.

Ser joven

n 1968 los jovenes cambiaron la historia mun-

dial demostrando que la humanidad podia mi-
rarse con otros 0jos. Aparecieron con mucha fuerza
movimientos sociales surgidos de los imaginarios
jovenes como el Rock and roll, el movimiento hi-
ppie (se pronuncia jipi) que se declaraba pacifista en
rechazo ala guerra de Vietnam, los modos de vestir
caracteristicos de esos movimientos (la minifalda,
el pelo largo para hombres y mujeres, el signo dela
paz). Muchas cosas que hoy son cotidianas surgie-
ron en ¢sa ¢poca como una forma de rebeldia frente
alos imaginarios impuestos desde la tradicion.

Pero el cambio més importante que lograron los mo-
vimientos culturales de los jovenes fue que el mundo
de los adultos dejé de ser el tnico mundo valido. Las
ideas de los jovenes, las preguntas de los jovenes ¢ in-
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¢ Te has preguntado cémo te marca la cultura?

En este recorrido podrds encontrarle sentido
a muchas de las cosas que haces y piensas,

mientras otras pasardn a ser ‘cosa del pasado’.

cluso los valores de los jovenes finalmente lograban
captar la atencion de algunos sectores sociales muy
progresistas. Ser joven comenzaba a tener un valor y
algunas de sus expresiones —la masica, la moda, su
vision sobre el futuro— ocupaban espacios muy im-
portantes en los medios de comunicacion y tambi¢n
en los plancs de algunos sectores de la industria y el
comercio. Mas tarde, en las décadas de los anos seten-
tay ochcnta, elinterés se extendié ala infanciay s¢ Co-

menzo a hablar insistentemente sobre sus derechos.

Los jovenes fueron definidos como los seres huma-
nos que s¢ encuentran en el grupo de edad delos 12
alos 19 anos (adolescentes) y entre los 20 y 25 anos
( jo’vencs). Ahora sabemos que sus culturas, expresio-
nes, practicas y emociones tienen un papel central
en la transformacion de las sociedades. Si nuestros



abuelos son la conexion con el pasado y represen-
tan una parte importante de la memoria comun, los
jovenes son la expresion misma de las transforma-
ciones que caracterizan al presente y que permiten

proyectar cual serd nuestra situacion en el futuro.

En las sesiones pasadas entendimos que la culeura
nos diferencia y permite construir una identidad in-
dividual a las personas, y también que la culeura es
el espacio en el que coinciden los rasgos comunes
de determinados grupos humanos. Asi, por ejemplo,
en la cultura encontramos un conjunto de pareceres,
estilos o practicas que consideramos nuestras y que
nos pertenecen, hacen parte de lo que conocemos
como identidad. Los jovenes han abierto otras puer-
tas a estas expresiones 'y han conformado grupos
culturales que se manifiestan por distintos medios,
que van desde la musica, la forma de vestir, las posi-
ciones politicas, el lcnguajc y las tendencias artisticas

hasta las prcfcrcncias scxualcs.

Sus realidades son por naturaleza creativas porque
se visibilizan por medio de lenguajes y modas tni-
cas que muchas veces pucdcn parecer extranos a los
adultos pero que, en esencia, son valiosos por estar
cargados de imaginacic’m, de signiﬁcados, y por tener
un profundo sentido para quienes los inventan y los
asumen como parte fundamental de su vida diaria.
A csos grupos de jovenes que conservan una identi-
dad particular los conocemos como subculturas.

Ser joven te permite vivir a tu modo, desbordarte en
creacion, ser original, rcﬂcjar qué buscas y qué quic-
res desde tus propios estilos, sin prejuicios; por Cllo,
ser quien eres no puede convertirse en un obsticulo
para relacionarte y comprcndcr a los demas, asi no
te alcancen los dedos de las manos para contar todas
las caracteristicas que los diferencian. Tampoco ser
tu mismo, puedc aislarte de lo que te rodea. Al con-
trario, tus conceptos sobre la realidad, complc-
mentan las visiones vitales de otros. Por ejemplo,
en la familia, en el colegio, en el barrio, en la vereda,
la comuna o la localidad, encontraris rasgos cultu-

rales que rcﬂcjan otras identidades. Pero, muchas ve-
ces adoptamos rasgos de esa diversidad cultural de la
que estamos hablando sin reﬂcxionar, sin analizar si
nos complementa o si nos afecta y de qué mancra; o
por el contrario, si nos descifra ysitiene la capacidad
de proyectar nuestros suenos y aspiraciones para que
podamos realizarlos.

De ahi que, desde tu rol como joven, puedas actuar
como un ciudadano critico frente a lo que sucede
cn esa especie de ‘mar de expresiones de sentido
que llamamos entorno, analizando, por Cjcmplo,
por qu¢ en muchos escenarios de la sociedad nos
encontramos con ideas o imaginarios parcialcs de
grupos o personas que sélo rcﬂcjan una porcion de
la realidad y que, por lo mismo, favorecen acciones
como la discriminacion, la dcsigualdad, la violacion
de los derechos, el racismo, el rechazo y la exclusion,
amenazando y qucbrantando la intcgridad de las
mujeres y los hombres, los ninos, las ninas, los y las

j(’)venes que habitan nuestras comunidades.

Sesion 4

Un cliente
Ty exﬁyen#e

El educador les va a pcdir que se organicen en
tres grupos y que cada grupo asuma el rol de

una agencia de publicidad.

En las agcncias de publicidad se crean diariamente
toda clase de piczas publicitarias cuyo fin es dara co-
nocer uno o varios “productos” que un “cliente” quic-

re mostrar a sus potencialcs COI’lSU.midOfCS.

Esas piczas se divulgan por los medios de comunica-
cién masiva como son la television, la radio, la Inter-
neto la prensa escrita, pero tambi¢n se utilizan otros
mas puntualcs como ¢l correo directo, los supermer-
cados, las tiendas cspecializadas y hasta las facturas de

tarjetas de crédito o de servicios publicos.
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;Perteneces a una subcultura o conoces alguna
que te llame la atencion? Disefa el espacio de
tu subcultura, cuéntanos:

;Cémo se llama?
;De dénde viene?
;Cémo se visten?
;Ddénde se rednen?
;En qué creen?

;Por qué te (o les) interesa hacer y ser parte
de esta subcultura y no de otras?

Pega en tu bitdcora fotos de las bandas musi-
cales que escuchan.

Las piczas de comunicacion que desarrollan las agen-
cias de publicidad van desde los comerciales para te-
levision y las “cunas” o comerciales para radio, hasta
los plegables, los afiches, y los banners (esas tiras
que cuelgan de los estantes en los supermercados).
En esas piczas publicitarias se venden productos o
bienes que tienen dos tipos de cualidades.

Las primeras son aquellas cualidades fisicas que se
le dieron al producto en el momento de su fabri-
cacion, por cjemplo, un ingrcdientc especial en un
alimento, un adelanto tecnologico en un celular, una

cabina espaciosa en un automovil, etcéeera.

Las segundas son las cualidades simbolicas que
se denominan intangiblcs, cs decir, quec aunque no
podcmos verlas ni tocarlas el consumidor las con-
sidera como reales y transferibles, porque cree
que esta recibiendo un valor importante, algo asi
COMO una especie de don que ha buscado obtener.
Por ¢j emplo: belleza, poder, capacidad de conquista,
promocic’)n social, distinci(')n, brillo, bienestar, salud,

felicidad, cuerpo dclgado Y atractivo, etcétera.

Es asi como, por cjcmplo, una maquinita de afeitar,
por el hecho de tener tres cuchillas —en vez de dos—
y una banda lubricante —en vez de ninguna— ad-
quicre la Capacidad de transferir al hombre que lausa
“una picl suave 'y acariciable” y de convertirlo en una
persona “irresistible” —en contraste con los hombres
que no la compran ni la usan—. Este CijPlO ilustrala
publicidad de un producto industrial, pero también
hay otros tipos de productos: producto-institucién,
producto-persona, producto-telcnovela, producto-
ideologl’a, producto—candidato, entre otros muchos.

Asi, la publicidad, asociada a la expansion de los me-
dios masivos de comunicacion, ha dado lugar alo que
conocemos como fendmenos medidticos, particular—
mente asociados al surgimiento de lideres que cons-
truyen su imagen publica valiéndose de estos medios
y de la rcccptividad del pt’lblico alo que ellos —me-
dios de comunicacion y publicidad— proponen.



Pero, volvamos ala publicidad. El s/ogdﬂ publicitario
es una frase que resume uno o ambos tipos de cua-
lidades —fisicas y simbolicas—. Para idear el slogpm,
los publicistas normalmente empiezan por hacer
una lista de las cualidades que tiene el producto 0
el servicio y lucgo escogen aqucllas que lo diferen-
cian de otros productos 0 Servicios parecidos que ya
se encuentran en el mercado, es decir, que vende la

Competencia.

El rol de género, un reto creativo

Ahora, ustedes son los publicistas de una conocida
agencia de pubh’cidad. El director de la agencia les
va a comunicar que han ganado una nueva cuenta,
es decir un nuevo ‘cliente” Ese cliente quicre que la
agencia le desarrolle tres propuestas de campana pu-
blicitaria, cada una debera incluir dos piezas comu-
nicativas: un afiche y un comercial. jAh!'Y tambi¢n
tendrdn que “crancarse” un slogan que identifique y
defina “su producto’i Lo novedoso de este concurso

CS quC Cl producto ¢S jun I'Ol dC género!

El grupo |
Su ‘producto’es la mujer.

El grupo 2

SU ‘producto’ CS Cl hombre.

El grupo 3
Su (producto’ esla poblacio’n LGBT.

Adelante, dividan los gruposy demuestren su creati-
vidad y capacidad de andlisis. Recuerden que la mejor
campana firmara un contrato muy jugoso (enla pagi-
na siguiente vas a encontrar las opiniones de un con-
sagrado publicista sobre la esencia de la publicidad,
mira a ver si pucde ayudartc a cumplir este reto).

Al terminar, los grupos van a presentar sus piczas al
“cliente’ el cual va a €SCOgEr una campana ganadora
(por su creatividad, porque ¢s la que mejor puede
vender las cualidades del producto, ctc..).

Dcspués dela premiacion, el facilitador vaa proponer
una reflexion. Participa con tus opiniones, recuerda
que son valiosas, pero también escucha atentamente
lo que tus companeros y COmpaneros dicen, puedes
llevarte grandes ¢ interesantes sorpresas. El grupo va
a discutir sobre las siguientes preguntas:

;Qué piensan las mujeres y los hombres
sobre lo que definié el sexo opuesto?

;Hombres, mujeres y LGTB son
diferentes?, ;por qué si o por qué no?

;Existen prejuicios con relacion a las
personas homosexuales?

;Cudles son los prejuicios que hemos
podido identificar en los tres casos?

(En los tipos de hombres, mujeres y
LGBT representados en las campanas
publicitarias, aplicamos la discriminacién
sobre el prejuicio?

Bitdcora

En la bitdcora, escribe tus percepciones sobre los pre-
juicios que estan mas arraigados en tu entorno social
y sobre los grupos de personas mas discriminados

por razones de géncro.

1" n

il LO USO TODOS
LOS DIAS !
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La fuerza de los 40
segundos

obre la publicidad en el mundo con-
(Stcmporénco, Bob Brooks, director de
comerciales de origen norteamericano pero
radicado en Gran Bretana, dijo ala revista (ya
desaparccida) El pascante, en un articulo in-

cluido en el numero de invierno de 1987:

[...] La publicidad no se ha tenido nunca en
gran estima. Pero es precisamente lo mismo (y
tiene los mismos problcmas) que otras formas
de arte consumista, como la arquitcctura, el di-
seno industrial, la moda [...] Creo que hoy cn
diala publicidad se ha elevado al mas alto nivel
que ha alcanzado nunca, muy por encima del
que tenfa antes de la 1T Guerra mundial. Desde
entonces, ha crecido poco a poco hasta con-
vertirse en una forma artistica muy interesante
que influencia mucho nuestras vidas y el estilo

¢n que vivimos [...]

Un anuncio de treinta o sesenta scgundos s
una cosa muy dificil de haccr, Cspccialmcntc
si tienes que contar una historia complicada
[...] Partimos de historias entrecruzadas y nos
esforzamos en reducirlas a la esencia de la co-
municacion. Aprendes pronto cuanto y como
son de sofisticadas las audiencias de television
0 cine, porque pucdcn asimilar muchisima in-
formacion en muy poco tiempo ... El proble-
ma de la publicidad inglesa actual es que téc-
nicamente €s perfecta, pero no tiene ninguna
substancia. Las grandes ideas de los 70 y finales
de los 60 han dcsaparccido y se ha pcrdido la

fuerte creatividad que existia anteriormente.

[...] ¢Hacia donde se encamina ¢l estilo publi-
citario actualmente? jAh! Hacia los videoclips.
El nuevo look, lo que mas ha influido a los lar-
gometrajesy la publicidad en los 80, son los vi-

dcoch’ps. Bésicamente son una visualizacion de
la musica pop corriente, de los éxitos que van
surgiendo [...] Es musica popular visualizada
para quinceaneros. Ademas, emplean medios
de produccio’n muy baratos —estan rodados
en video— yse plantc:an solamente para captar
la atencion de los jovenes.

Vﬁa}e Zoﬁvaolé
Ahora, hazte las siguientes preguntas:

;Cudles de las creencias de mi familia se
representan mds fuerte en mi personalidad?

;Cudles de esos pardmetros
estoy rechazando?

;Cudles creo que me complementan?



Sesion 5

wna #eaenwega
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uestra identidad individual es el resultado

de las vivencias pcrsonalcs, de algunas he-
rencias recibidas de los entornos sociales —cespe-
cialmente la familia, el colcgio, los amigos—, de las
representaciones propuestas por los medios de co-
municacion y, por supuesto, dela posibilidad que
tenemos los seres humanos de escoger entre todos
€s0s cjcmplos o modeloslos que conscientemente

queremos adoptar como propios.

Hemos visto que las tradiciones y los diferentes ti-
pos de practicas son creadas en el ambito cultural de
la sociedad y que, al relacionarnos con otras perso-
nas, asumimos algunas de esas caracteristicas como
propias, bien sea porque hemos reflexionado si real-
mente nos definen o porque inconscientemente ter-
minamos adopta’mdolas. En un lugar central de ese
permanente intercambio cultural est4 la familia, uno
de los escenarios mas inﬂuycntcs en la creacion de
nuestras nociones 'y valores —valores que en todo
momento dicen qui¢nes somos y cual es el papel

qllC Jugamos cn 121 esfera social—.

iConoces la historia de Romeo y Julieta?

churamcntc has oido hablar de uno de los relatos
de amor mas famosos en la historia de la literatura
universal, el de Romeo y]ulieta. Es una historia en la
que estos dos jovenes se conocen en una fiesta y se
cnamoran, a pesar de que sus familias, los Montesco y
los Capulcto, tienen una rivalidad profunda marcada
por el odio y la venganza. Esta historia de amor dura
apenas cuatro dias (prcguntalc al profcsor oala pro-
fesora de literatura o de lenguaje por qué esta historia
en un clasico, proponlc leer algunos apartes en clase

para saber mads dC C”a). El €aso ¢s que, ademés dC SCr

una historia de amor, la de Romeo yJuh'cta ¢s una tra-
gcdia porque estos jovenes enamorados, buscando
sensibilizar a sus familias sobre la validez de su amor,
recurren a un arriesgado engano que finalmente les

cuesta la vida.

Las relaciones familiares y sus canones de comporta-
miento, asi como sus exigencias ¢ imposiciones sobre
los miembros més jovenes o los més viejos han inspi-
rado a la literatura de todos los ticmpos, desde la Gre-
cla antigua hasta nuestros dias. Tan importante ¢s este
tema para la sociedad ysu necesidad de representarse
continuamente por los medios CXPresivos caracteris-
ticos de cada ¢pocay lugar, que hasta los medios ex-
presivos mas cotidianos, como nuestras telenovelas, se

ocupan continuamente dC él

Y cs que la familia es el primer escenario en el que
aprcndcmos la cultura y construimos nuestra iden-
tidad. Durante los primeros anos de vida, nuestros
padres, abuelos, y tios nos asignan roles. Asi, nos im-
pulsan a ser personas activas o pasivas, a compartir
Con Otros amigos o a aislarnos de ellos; nos invitan
a decir qué pensamos y a dialogar en familia o a
qucdamos en silencio y limitarnos a escuchar lo qu¢

picnsan los demas...

Y de la misma manera como sientes que has cambiado
y dices quc ya no €res un Nino o una nina, asi mismo
las sociedades evolucionan y sufren transformaciones
estructurales quese rcﬂcjan en las dindmicas familiares,
por eso, la familia es precisamente una de las estructu-
ras que mas ha cambiado. Escucharis a tus abuelos o a
las personas mayores decir que “nada es como antes.,

quccnsu época “tOdO cra muy diferente’i

Y cs que las familias de ahora conﬁguran modelos
que en el pasado eran impcnsablcs. Por ¢j cmplo,
madre cabeza de familia e hijos, o bien, padre ¢ hijos,
nietos o nietas criados por laabuela y/ o abuelo, padre
o madre quc s¢ separan y constituyen nuevas parcjas
con los respectivos hijos ¥, €N Otros paises (en donde
la lcgislacién contcmpla la adopcién €N estos casos u
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otras opciones de patcmidad o maternidad), parcjas
de un mismo sexo y sus hijos.

Estas nuevas representaciones culturales y sociales
de las familias contempordneas sc conciben desde
el afecto, més que desde la tradicion. Sin Cmbargo, la
influencia del pensamiento y del “deber ser * continta
transmitiéndose a las nuevas generaciones por medio
de valores y juicios a przori o de costumbres y, por lo
mismo, en innumerables casos se Sigucn imponiendo
los viejos modelos en la construccion de las relacio-
nes familiares cotidianas. Por mas diversos que sean
los actuales modelos de familia, la vision sobre “como
debe tuncionar el mundo” es una idea arraigada en
los mayores que busca imponerse ¢n el presente, a
pesar de que hay nuevas visiones que han Surgido de

las vivencias de los mis j(’)vencs.

Soy el protagonista

Todos los seres humanos somos sujetos de derechos,
gozamos de lalibertad como principio tundamental
para escoger cudles modelos sociales y esquemas cul-
turales nos identifican y cudles, por el contrario, nos
alejan de “ese individuo” o persona que realmente
queremos ser. Vamos a ver si eso también ocurre en

nuestro medio...

Achwdad 1

E Cana OZ/ l/Le(e\Vﬂ@Sﬂ@n

Tu facilitador anunciara que deben formarse tres
grupos, los cudles hardn parte de un concurso en un
importante canal de television. Esta vez deben crear
un dramatizado para jovenes con los siguientes
componentes:

* Nombre del programa.

* Tema.

* Personajes protagénicos.

* Persongjes antagénicos.

* Suefio (aspiracion) de los personajes
protagénicos.

* El guion o los libretos de una escena.

* Preparense para representarla
a los demas.

La formula de oro para

escribir una telenovela exitosa

; Cudles son las reglas que debe seguir un guio-
nista, un esCritor, para crear una buena escena,
una telenovela inolvidable, una pclicula exitosa?
Jean Claude Carriere, ¢l guionista de ‘cabecera
del famoso director de cine Cspaﬁol Luis Bunuel,
las resume en una sola: “cautivar Y mantener
la atencion del espectador” Sobre las demis
reglas, cualquier regla, muchas de ellas creadas
por el interés dramatico de los autores a través
de los tiecmpos y en todas las culturas, este céle-
bre guionista dice: [...] se aplica durante algun
tiempo, provcchosamcntc, en un entorno cultu-
ral e histérico adecuado, después de lo cual cae
répidamente en desuso. Hay que olvidarla ense-

guida, hay que olvidarla incluso lo antes posible
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si se quicre hacer obra viva. [...] Pues el mundo
cambia, qucrémoslo 0 No, algunos dicen incluso
que cambia cada vez mds dcprisa, y los que estén
demasiado mecanicamente, secos y encerrados
en sus formulas bien aprenc]idas, se veran tris-
temente incapaces de adaptarse, de cambiar de
cancion, de respirar el aire de manana. [...] Pero
una cosa c¢s chura y rCSulta dC la CXPCriCnCiaZ lﬂ
imaginacion es un mausculo. Por eso se
la puede entrenar, como la memoria, o
como el pianista entrena sus dedos, su
0ido [...] hay que obligarse a inventar
una situacion, un principio de relato, e
incluso a ver historias por todas partes,
y contarlas constantemente a alguien.

Tomado del manual “Ejercicios de guion con Carriere’,
publicado por Producciones Vértigo para el taller de
10 dias dictado por Jean Claude Carriere en Bogotd en

1991 (Traduccion de Juana Uribe).
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El perfil de los personajes

Para que tu historia sea crcible, los personajes que
incluyas tambié¢n deben serlo. Una buena estrategia
para crear los personajes de tu telenovela es desarro-
llar un pcrﬁ], algo asi como crearle una pcrsonalidad
y una hoja de vida”a cada personaje: ;como es, qué
le gusta, qu¢ le atrae, qu¢ edad tiene, donde vive, es
soltero/a o casado/a? Puedes desarrollar esa perso-

nalidad y describirla desde tres puntos de vista:

El punto de vista fisz’olo’gz'co: rcspondc ala pre-
gunta scudles son las caracteristicas fisicas y bic’)lc’)gi—
cas de ese pcrsonajc? Entre esas caracteristicas estan
el sexo; la edad; alcura Y peso; el color de la piel, de
los 0jos y del cabello; la actitud o el talante fisico
(erguido/a, elegante, sucio/a, compuesto/a, etc...);
y los rasgos distintivos, que lo/a diferencian clara-
mente de otras personas como cicatrices, modo de

caminar, gestos, etcétera.

El punto de vista sociolo’gz'co: se refiere al con-
texto social al que pertenece tu personaje, del que,
COmo ya vimos, hace parte la familia en la que cre-
ci6: ambiente socioecondmico (rico, holgado, estre-
cho, pobre 0 en otros términos alto, medio o bajo) y
también su medio sociocultural (intelectual, obrero,
campesino, artesano, etc...); ademads, la actividad a la
que se dedica (estudia o trabaja, estd pcnsionado/ ao
retirado/ a, cudles son sus horarios y rutinas, salarios
0 Ingresos, condiciones de trabaj o; el nivel de educa-
cion que ha tenido (el tipo de escuclaala que asistio
y resultados, materias favoritas): vida y relaciones fa-
miliares (con los padrcs —¢presentes o ausentes :—,

hijos u otros familiares relevantes).

Dimension psicolo’gica: esta dimension te permite
complctar las caracteristicas de tu personaje, convir-
tiéndolo/a en una persona creible y real, de ‘carne y
hueso’; esta dimension incluyc Sucnos y aspiraciones,
modos de relacionarse con los demas o temperamen-
to (amable, intenso/a, pasivo/a, extrovertido/a o timi-
do/a, etc... Los valores en los que dice creer y los que
realmente practicay algo muy importante, su actitud
existencial (rcsignado, rebelde, luchador, culposo,
cmprendedor, etc...); si los tiene, complcjos, supersti-
ciones, obsesiones; habilidades y talentos cspccialcs;

grado de inteligcnda.

iSon muchas cosas para tener en cuenta! No te afanes,
esa larga lista de atributos es apenas una guia, toma de
ellalo que te sirva sin complicartc demasiado, pue-
den ser uno o dos atributos de cada dimension. Lo
importante ¢s que quien lo vaya a representar en tu
grupo sepa qué debe transmitir y cOmo debe relacio-

narsc con lOS deé.S personajes.

Por tltimo, todos tenemos una idea de quc es un pro-
tagonista, pero ssabes qué ¢s un personaje antago-
nista? Pues su funcion en la historia representada es
oponerse al objctivo u objetivos del protagonista, no
necesariamente por ‘maldad’ o mala intencion, sino
porque sus fines son contrarios o muy diferentes a los
del protagonista.
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Adelante, péngansc a trabajar, a imaginar, a crear esa
escena de familia. ; Cudlle toco atu grupo? Hay cua-

tro opcioncs:

I. Una madre soltera e hijos.
2. Un padre soltero e hijos.
3. Un padre, una madre e hijos.

4. Una abuela y nietos.

Manos a la obra, censayen una vez'y ahora si: iLuces,
camara, accion! Comienza la funcion.

4

Bitdcora

Al terminar las prescntacioncs discute con tus com-
pancros y compancras, participa con tus opinioncs y
oyca los demds, traten entre todos de rcspondcr alas

siguicntcs preguntas:

Vﬁaje p?ﬁvaol@

Pregintales a personas de tu familia que sean
mayores que tU acerca de los gustos de la ju-
ventud de su época. Haz una lista de los pro-
gramas de television que vefan y de la musica
que escuchaban, pideles que se dibujen o que
escriban tres lineas sobre las cosas en las que
crefan y qué aspiraciones querian alcanzar. Fi-
nalmente, registra en tu Bitdcora:

;Crees que los jovenes de antes se parecen a
los de ahora?, jen qué si'y en qué no?

i Te hubiera gustado ser joven en otra época?

;En cudl y por qué?

;Qué es ser nifio o nifia?
;Qué es ser joven?
;Qué es ser adulto?

;Qué es ser adulto mayor?

;En qué rol me siento mds
cémodo o cémoda?

¢A quién le creo mds en mi casa?

¢A quién le tengo mas confianza?

;Como quién quiero ser?

;Por qué se premid a la
telenovela ganadora?

Lecciones de una tragedia:
La muerte de Julidn Javier

Bogotd, octubre de 2007

El asesinato del joven guitarrista por grupos
‘skinhead’ debe prender las alarmas sobre la
violencia en la ciudad.

Esta semana el pals se conmociond con la
muerte de Julidn Javier Prieto, joven de 24 afos,
guitarrista de la banda Pitbull que fue apufialado
en una transitada zona de rumba de Bogotd
por miembros de un grupo skinhead. Imposible
no aterrarse ante la crueldad de la escena que
describieron los medios: los ‘cabezas rapadas’
cantaban “oi, oi" cuando dejaron al joven mal-
herido, seglin contd uno de los amigos de Julidn,
“como si estuvieran celebrando un gol”.

Asf,en medio de ese odio tan absurdo, termind
la vida de un universitario que estudiaba filoso-
fia y sociologfa. Si bien es cierto que este puede
ser un hecho aislado entre las culturas juveniles,




que no debe conducir a que sean estigmatizadas
y sefialadas como violentas, también lo es que
la ciudad es un escenario cada vez mas peligro-
so para los jovenes. No exagerd la directora de
una organizacion de vecinos al asegurar que esa
era una “muerte anunciada”, refiriéndose a un
informe especial publicado por la revista Sema-
na sobre el alarmante aumento de la violencia
en algunas zonas de la capital.“Aqui asesinan en
promedio a cuatro jévenes en el dfa, pero nadie
dice nada, ni la Policia”, sefiala una habitante de
Ciudad Bolivar en el informe.

SegUn el Informe Anual de Derechos Humanos
de la Personerfa Distrital de Bogotd, esta “ma-
tanza escalonada de jévenes’” podria ascender
a mds de 200 personas en esas dos zonas de
la capital en los Uftimos afios. La Organizacion
Mundial de la Salud ha sefialado que si bien es
cierto que América Latina no es el subconti-
nente mds peligroso del mundo, si'lo es para los
jovenes que estan en el rango entre los 15y los
25 afnos.Un reciente Informe del Banco Mundial
sefiala que Colombia es el pais de la regién con
tasas de homicidio juvenil mads altas: cerca de
213 por cada 100 mil habitantes, mientras que
en Brasil y Bolivia, los paises que estdn detrds de
Colombia, en esta problemética se registran 69
y 81 casos por cada 100 mil habitantes, respec-
tivamente.

En medio de esta tragedia, resulta de admirar la
actitud de otros grupos skinhead que, no sélo
repudiaron el hecho y se disculparon publica-
mente sino que también dieron informacion
clave para identificar a los agresores de Julidn.
Dejar pasar la muerte de Julidn sin comentarla
serfa como aceptar la demoledora frase de una
habitante de Ciudad Bolivar con la que empie-
za el articulo de la revista Semana:"“Ya nos es-
tamos acostumbrando a ver los muertos por
todas partes'.

E§l7& Sesién no hs #e%ﬁnaoz/@

Tienes una misién

Para la proxima reunion es indispcnsablc contar con
tu colaboracion o la de algunos de tus compancros y
companeras. Es importante que apoyen al facilitador
consiguiendo los materiales y los recursos necesarios
para que se pueda Cumplir el objetivo central de la
sesion. Dividanse las tareas segun sus propios gustos
y para que nada falte el dia de la reunién, recuerda
anotar tus Compromisos en la bitdcora.

Entre todos y conjuntamente con el facilitador van
a organizar el cine foro. Te proponemos conformar
cquipos de trabajo para que todos puedan participar
de diferentes maneras en la organizacién.

o Ll grupo 1 pucdc encargarse de recoger las opi-
niones de todos sobre qué pch’cula quisicran ver.
Aprovecha para proponer tu peh’cula favorita, no
picrdas de vista ¢l tema central del foro “El pro-
yecto de vida’

o Ll grupo 2 pucdc conformar un comité de lo-
gl’stica y ayudar a coordinar los cquipos técnicos
que van a necesitar eldiadela proyeccion. Eviten
contratiempos de ultima hora cerciorandose de
que todo funcione pcrfcctamcntc, para que la
proyeccion pucda comenzar muy puntualmcnte.

o Ortro grupo tendra la mision de preparar un ma-
terial escrito sobre la peh’cula que van a ver. En
pocas lineas y en una hoja anoten el nombre de
la pch’cula, quic¢n es el director, quc otras pch’culas
ha dirigido y cuiles son los actores. También se
debe hacer un resumen de la trama central de la
historia, el contexto en el que se desarrolla y las

resenas que han escrito los criticos.
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Sesion 6

@ué Y’@M@

Carta al vigjero:

I¥ola!l. Como te habrds dado cuenta,
Gestidn Ciudadarna es wna especie de
carta de navegacisn. Con ella hemos
//eﬂaa/o a diversos destinos durante e/
vigje, v lambién hemos COn?a/SZ‘aa/o
Zerritorios desconocidos. (Gracias a
gue Zenemos /los oé/‘ef/l\/OS claros,
no Hemos perdido el rumbo, saberos
Ahacia donde nos c///‘/S/MOS...

Cuando en /a anz‘/‘gd’edaa’ e/ capitdn
de navio perdia la ruta, buscaba en
e/ Armamento la estrella polar gue
indicaba el norte Y Con uUn ardefacto
llamado sextante media /os a’nga/os v
las distancias. Con s58/o observar /as
mareas, los vientos y /as corrientes,
e/ buen marino Siempre sabia dén-
de estaba y para dénde iba. También
conocia hasta el rinimo detalle de
Su nave, revisaba constartemente Su
carta de navegacidn y compartia las
emociones de la aventura con se Cri—
pa/ccho'n, Esas certezas /e perrutian
//egar a Aaen paerfo a pesar de /as
Zormentas y de/ viento en contra.

Los rmarinos del presente utilizan un
recurso z‘ecno/o’ﬁfco mety sofsticado
para wbicarse y no perder el rumbo:
es e/ GPS (Posicidn Globa/ pPor Sa-
2élite), e/ cual, conectado a wun pro-
grama de compuiador, indica en cual-
?al‘e)— momento o /agar la posicidn
exacta de /la nave.

Pero, yva c/%.emoé de /ado /las meld-
foras, //ego’ e/ momento de volver a/
lengugje directo. én esta qpuesta por
e/ liderazgo transtormador e/ capitdn
de navio eres ti. Vas a tomar el -
mSn de tu vida y a desplegar /as ve-
/as... La travesia es e/ modo en gHe
vas a conducir tu existencia de ahora
en adelasite para alcanzar tus Proyec =
los, tus aspiraciones. £ GPS es tu
Sentido comiin, tu capacidad de and-
/isis Y Zu Sentido critico. La Z‘/“/A/ﬁd/d"
cidn son tus aliados, esas personas
con las gue puedes contar en /os
momentos criticos. & puerto Segetro
Son tus /03r05 y Codo /o anterior, e/
Sentido gute liene v lo mucho gte Ze
importa se llama " proyecto de vida

| Adelante!

Un proyecto sofiado

La diferencia entre un proyecto de vida y Otros tipos
de proyecto es que, lo que se persigue con el proyec-
to de vida es alcanzar suenos e ideales, los cuales estan
en constante transformacion. Piensa por un instante
enlo que sofiabas cuando tenfas ocho afios.. ¢Sigues
sonando con lo mismo? Tal vez si, tal vez no. Tal vez
en esencia suenes con lo mismo, pero, nos atrevemos
aafirmarlo con una cierta scguridad, ese sueno haido
transformandose. Por cjcmplo, si a los siete anos so-
fabas con “viajar chos’: tal vez esa siga siendo una de
tus aspiraciones mas del alma] pero seguramente el
signiﬁcado o la manera como eso podria concretarse
es distinta. Por Cjcmplo, porque “lcjos” yano queda en
el barrio vecino o en la siguiente vereda sino en otro
dcpartamcnto o incluso en otro pais; porque antes
crefas que “viajar leos” y regresar tomaria dos horas
y ahora sabes que s¢ necesita mds tiempo; porque
antes pensabas que bastaba con descarlo para poder
hacerlo y ahora sabes que “viajar lcjos” involucra una



serie de condiciones y alguna plancacién: transpor-
te, alojamicnto, alimentacién, ropa adecuada, a veces
pasaporte y visa, y clertamente compafn'a (amigos,

familiares, por lo menos un adulto), etcétera.

Pensar en nuestro proyecto de vida también nos lleva
aescoger a cuiles de todos nuestros suenos les dare-
mos prioridad, es decir, cual serd el nimero uno o el
numero 10 en la escala de los descos, cudnto tiecmpo
$¢ va a necesitar para hacerlos realidad, qué recursos
$C van a necesitar y a quiénes queremos de apoyo,
para Compartirlos o) simplcmcntc de companta.

Un proyecto ide pelicula!

Los cineastas suenan con contar historias y cada vez
que hacen una pclfcula se valen de los mismos ele-
mentos: una trama, la o las locaciones (un Iugar o
muchos en los que la historia transcurre) Y, por su-
pucsto, los personajes.

Y casi siempre que nosotros, los espectadores, vemos
una pch’cula, nos dejamos llevar por el relato, las esce-
nas, los efectos, sin Hegar a estar muy conscientes de
que, de alguna manera, también nos estan mostrando
los proyectos de vida de personajes como tu, con su
propia identidad, que fantasean, que tienen su manc-

ra de vivir.. ; Tu propia historia podria estar allf!

Lo que nos dicen las imagenes

Cuando Alicia llego al Pais de las Maravillas, descu-
brio que su realidad se habia convertido en una fa-
bula, se encontré con personajes jamds imaginados,
con situaciones alucinantes y con lugarcs atrayentes.
Al cruzar la pucrta de las Maravillas se sorprendio’ al
descubrir que podfa interpretar el mundo de innu-
merables maneras, tanto como permite hacerlo una
pantalla de ilusiones. Si. En un abrir y cerrar de 0jos
el cine nos atrapa, entra ¢n CONtacto con NOsotros
desde lo visual, las miradas de los personajes —acen-
tuadas en un primer plano— parecen dirigirse hacia
nosotros. Cuando rueda la primera escena quedamos
pasmados, atentos a lo que va a OCurTir... Y, aunque
los simbolos y las situaciones que aparecen alli no

siempre son reales, logramos meternos en el juego
de abrirnos a esa realidad de ficcion (posiblc, creible,

légica enla mayoria de sus detalles).

A los pl’lblicos contemporancos el lenguajc audio-
visual nos tiene Cnganchados... Tal vez porque abre
las pucrtas para que complctcmos con las imdgenes
que tenemos en la mente, con nuestras experiencias,
nuestros sentimientos ¢ imaginacio’n lo que en los
relatos audiovisuales no se dice 0 no se muestra. En
una pelfcula puedes encontrar mensajes Cxph’citos, o
sea aunHos que aparecen en la historia central y que
son muy claros para nosotros, asi Como otros mensa-
jes que llamamos imph’citos, es decir, aqucllos sobre
los que el director nos da apenas unas pocas pistas.
Es en esos momentos cuando, al igual que Alicia en
su pais de las maravillas, nosotros, los Cspectadorcs,
complcmcntamos la historia, nos apropiamos deella
y la reinventamos.

gSabias que se le llama “cinéfilos” a las personas
apasionadas por el cine? Ellos y ellas dedican horas
y horas a ver pelfculas ya discurirlas, Heganc]o a tal
punto que, no so6lo comentan las historias centrales y
secundarias o las escenas mas impactantes, ¢ incluso

analizan cuadro a cuadro sus pclfculas favoritas.

Adelante, entonces, disfruta la peh’cula elegida, su-
mérgete en ese mundo de imégenes, sonidos, perso-
najcs ¢ historias.

4

Bitdcora

Escribe en tu biticora los momentos méds emotivos
dela pcll’cula, los personajes con los que te identifi-
caste y también hacia los que sentiste rechazo. Es-
cribe sobre la psicologia de esos personajes y sobre
qué los llevo a actuar de una determinada manera
o0 a tomar decisiones cruciales. Descubre la trama y
los conflictos vividos por los personajes. Anota que
crees que nos quiso decir el director o la directora

con su obra.
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Sesion 7

Mﬁ PeaﬁCua :

#u pe(/ﬁ(ﬁuaa

chcucrdas que en la actividad de “la cueva de los
sentidos” tus opiniones sc¢ basaban en la primera
impresi(’)n? Cuando participes del cine foro te da-
rds cuenta por qué €s tan importante conocer y ¢s-
cuchar diversos puntos de vista; discutirds con tus
amigos, podr;is analizar aspectos mds profundos de
la vida del ser humano. Compara tus vivencias con
lo que sucede en el relato visual. Te preguntaras si te
identificas con el protagonista 0 con el antagonista.
Discutirin (quiénes son’ €sos personajes, cOmo se ven
y cOMo los ven los demas, cudles son sus suefios y si
lograron cumplirlos en el relato o si, por el contrario,
no lograron realizarlos y por qu¢, qué obstaculos en-

contraron ¢n Cl camino.

iAh!'Y no se limitarn a responder esos interrogantes,
también van a sentir curiosidad por lo que estarfan
pcnsando el guionistay el director cuando construye-
ron la historia, qu¢ querian decirnos, como lo logra—
ron (go no?), qué recursos utilizaron, en fin, qu¢ tan

‘Iograda’ lCS parecio’ 121 obra.

Conversar y discutir tiene su ciencia y mucha pacien-
cia. Yasabeslo importante que ¢s oira los demas con
sus opiniones distintas o similares a las nuestras, pero
siempre indispcnsables para componer y recompo-
ner nuestra percepeion de la realidad. Por eso vamos
a adoptar enel grupo unas pocas reglas de juego que
vana ponerse en practica en las discusiones (para que
nos lleven a “puerto seguro”). A esas reglas de juego
las agrupamos en un Codigo de participacion de
Gestion Ciudadana, porque creemos que se trata
de principios —todos importantl’simos— que per-
miten tener discusiones agradables y constructivas.
Son los siguientes:

Cédigo de participacion de GC

No imponer el punto de vista
personal.

2.  Respetar el turno, exigir al grupo
que los turnos sean respetados.

3. No hablar en exceso, dejar intervenir
a los demas evitando el monodlogo y
la monotonia.

4. No burlarse de la intervencion de
las/los demas.

5.  Bvitar los gritos para acallar al
interlocutor.

6.  Hablar con seguridad y libertad, sin
temor a la critica.

7.  Oir atentamente al interlocutor
para responder en forma adecuada.

8.  Vocalizar claramente, empleando un
tono de voz apropiado para la situacion
y el contenido del mensaje.

9.  Emplear formas expresivas adecuadas
al pensamiento joven pero en funcién
de comunicar y ser comprendido/a y
sin caer en la exageracion, la deforma-
cion, la desinformacion, la mentira o
la vulgaridad.

10. Evitar las frases de cajon carentes de
contenido y esforzarse por emplear
un vocabulario variado y preciso.

e has dado cuenta de que a veces te mueres de ga-
nas de discutir y comentar cosas importantes con tus
amigos o con la clase, pero, después qucdas frustrado
o frustrada porque no se dijo nada importante, no
pudistc decir o preguntar lo que te interesaba, nadie
oyé a nadie y quedastc con la sensacion de un tiem-

po pcrdido? Pero también, a veces, una discusion



lograda te dcja una sensacion de plcnitud, de haber
compartido preguntas intimas y muy importantes
con los demis... Bueno, estas reglas que a primera vis-
ta limitarian la discusién, en realidad permitcn tener
conversaciones ricas en ideas y opiniones... Vas a ver

lo utiles que son.

Enla siguiente actividad, el cine foro, van a tener la
oportunidad de probarlas por primera vez. Puede ser
que, como apenas las estan ensayando, algunos las ol-
viden —interrumpen, se toman la palabra, gritan para
podcr intervenir, €tc...—, pero No te preocupes, ya las
iran pcrfeccionando, las discusiones van a ser cada

vez mcj ores, mas ricas... len pacicncia y participa.

Actividad 1

@uacl/% 2 Cuaol/%

C. Sabias que en el cine, en una proyeccion, pasan

18 o mis fotogramas —o cuadros— por sc-
gundo? La palabra cine viene del gricgo kiné que
quicre decir movimiento. Podemos percibir el
movimiento continuo de imégenes que es el cine
graciasa que el 0jo humano “retiene” lo que ve por
breves momentos. Entonces, aunque el cine —al
igual que el video— se compone de muchos fo-
togramas (imégcncs estaticas en dos dimensiones)
consecutivos, lo que nuestra mente pcrcibe cs algo
muy similaralo que vemos en la realidad: personas
que se mueven en el €spacio sin interrupciones, co-
sas que cacen, ete... El recurso del sonido completa
la ilusion —cuando “la cosa” cae, oimos el ruido
que se producc— y la musica nos “insintia” qu¢ de-

bemos sentir —Trisa, Hanto, mclancoh’a, etc...—.

El ¢jercicio que vas a hacer a continuacién te invita
a analizar con tus companeros y compancras la pe-
licula que vieron hasta en sus mas ‘minimos detalles.
El grupo se dividira en tres cquipos para rcspondcr
algunas de las siguicntes preguntas sobre la peh’cula

que vieron (se lasvana repartir):

El 0 la protagonista:
;Quién es?
;Qué objetivo tiene?

;Con qué atributos cuenta y cudles le
hacen falta para lograr su objetivo/suefio?

;Quién lo / la apoya y quién se le opone?

;Qué dilemas se le presentan y qué
decisiones toma al respecto?

¢;Cudles son las consecuencias de
esas decisiones?

El/la antagonista

;Quién es y qué medios utiliza para
oponerse a los objetivos de el / la
protagonista?

Contexto

;Cudl es el planteamiento del director
sobre el contexto y cudles son los
elementos formales (movimientos de
la camara, planos, color, escenarios,
etc...) que emplea para comunicarnos
cémo es y como se sienten los
personajes en ese contexto?

Premisa

;Cudl es la premisa de la historia,
es decir, cudl es la moraleja

que el director quiere dejarnos

a los espectadores?

Después de responderlas en los equipos las van a
comentarlas en plcnaria. Recuerda el C(’)digo de
participacion de GC, de ahora en adelante lo van a

practicar todo el ticmpo.

Las peh’culas siempre te dicen algo sobre ¢l proyec-
to de vida de los personajes, deelola protagonista.
Pero ya que tu cres protagonista de tu propia vida,
te invitamos a pensar tu proyecto de vida (tienes la
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ventaja de que en la vida real ta también eres, al mis-
mo ticmpo, guionista y director de tus decisiones y

acciones).

Abre tus sentidos y a prepara tu mente...Imagina
que tu vida es un viajey tu eres cl capitdn de la nave,
analiza ;en quc estacion del recorrido de tu vida te
encuentras?, ;cudl es tu proximo destino?, ;a donde

quicres Hcgar?

Actividad 2
fo peaﬁ&l&/a

No podcmos controlar todo lo que nos va a pasar
en el futuro inmediato o lcjano —nadie tiene ese
poder—. Pero si podemos idear qué vamos a hacer,
cémo lo vamos a hacer, qué ideales nos inspiran, qué
aliados queremos tener cerca 'y hasta dénde que-
remos char en un plazo dado. En eso consiste, en
resumen, tener un proyecto de vida. jAh!'Y lo mis
importante —lo dicen muchos— si podcmos imagj-
narlo —concretar en nuestra mente las imdgenes del

sueno o ClCl {:UILII‘O descado— podremos lograrlo.

Pon atencién a la Cxplicacién que vaa dar el forma-
dor, los diagramas que vaa presentar, en ellos pucdcs
organizar tus ideas (rambién los encuentras en tu

manual).

Escribe alli tu proyecto de vida plantee’mdote las si-
guicntcs preguntas:

;Qué me hace feliz?
¢;Cudles son mis suefios?

;Con quiénes me gustaria
realizar mis planes?

;Cudles son las caracteristicas de mi
personalidad que me favorecen y cudles no?

¢En qué soy bueno, cudles son
mis fortalezas y debilidades?

;Qué me falta y qué necesito
hacer para tenerlo?

;Con qué personas cuento y con cudles
podria aliarme, para lograr mis metas?

;Qué condiciones econdémicas, sociales

y politicas aumentan la probabilidad

de que mi proyecto de vida se realice

y cudles no? Es decir, jcudles creo que

son las ventajas y los principales obstaculos
que podria encontrar en el mundo exterior?

;Cudl es la condicién ideal para lograr mis
objetivos y como construyo esa condicién?.

(Cudles de estas preguntas fueron mds
dificiles de responder? y ;por qué?

i(&é paso tan importante que acabas de dar! Pero,
recuerda, no es un diseno deﬁnitivo, pucdes cam-
biarlo cada vez que quieras, porque seguramente tus
sueios van a tener con el paso del tiempo limites mas
definidos, las imdgenes que pasaron por tu mente
van a ser mas concretas. Cambialos cada vez que lo

COl’lSidCI'CS necesario.



Mi proyecto de vida

¢Con quiénes?

iQué?
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Mi situacion
en 5 anos

{Qué valores!?

Mi situacion




Mi proyecto de vida

falta?

iQué me

i{Coémo los
voy a superar?

lQUé
obstaculos veo?
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Vﬁaj& con @171%(5

Seguramente al hablar con tus compafieros
descubrieron puntos comunes en sus proyec-
tos de vida. ;Qué tal si buscan el momento
propicio para proponerle a otro curso una
proyeccion de la misma pelicula y realizar el
cine foro con ellos y ellas? Aprovechen para
aplicar los conceptos y las técnicas aprendidas
en este mddulo. Es muy importante que se
tracen como objetivo que el ejercicio sirva
para conocer los proyectos de vida de todos
y todas.

En una comunidad los proyectos de vida indi-
viduales estdn entrelazados con los proyectos
de vida de los otros. Al hacer este ejercicio
podrds complementar tu proyecto de vida, ya
que recibirds mds informacion de otros jove-
nes, quienes posiblemente compartan tus inte-
reses y, jpor qué no?, también tus suefios.

La informacion que recojan con sus compa-
fieros va a ser de gran utilidad para hacer y
presentar un balance de lo trabajado durante
todo el afio.

Vﬁaje pfﬁvaol@

;Cudl crees que es tu papel en el mundo? En-
cuéntrate en alguno de estos perfiles:

a. El transformador: Quieres que el mundo
sea mejor Yy vas a trabajar para ello.

b. El propositivo: Los problemas, para ti, son
una oportunidad para actuar y mejorar el
presente.

c. El creativo: Todo lo que cae en tus manos
se transforma para convertirse en algo uni-
O, NUevo, enriquecido, .

d. El artista: Los objetos corrientes, palabras o
notas sueltas, lo que aparentemente no tiene
importancia o sentido, en tus manos cobra
nueva vida, se vuelve bello o expresivo.

e. El analitico: Las preguntas te surgen con na-
turalidad, quieres profundizar, discutir, escu-
drifiar, sacar conclusiones.

f- El colaborador: Estds dispuesto/a a sumar
te a cualquier plan, tarea; cuando los demds
salen a perderse o se disculpan por estar
“ocupados”, tu te quedas para ayudar.

g. El planeador: el caos para ti es como un
iman; cuando ninguno sabe por dénde em-
pezar, tu ya tienes un plan detallado que
conduce a la meta.

0[98 Sesibn no ha feﬂyzﬁnaoz/@
3cémo vas con tus compromisos?

Todos, en plcnaria, van a revisar como se ha avanzado
enla prcparacién de lasalida de campo.

;Qué has averiguado, qué informacion traes?
¢ Ya tienes coequipero / a?

;Concretaste a algtn aliado?
;Qué puede aportar?

En una carteleravan a organizar en tres columnas los
avances Iogrados hasta el momento. Presta mucha
atencion porque para la siguiente sesion todo debe
estar listo, de manera que pucdan hacer una buena

plancacién. De eso dcpcndc que la salida sea exitosa.
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Palabras clave

LGBT

LGBT es unassigla que se usa cada vez con mayor fre-
cuencia para referirse a las personas Lesbianas, Gays,
Bisexuales y Trans (el término trans se refiere a traves-

tis, transexuales y transgéncros).

La poblaci(')n LGBT siempre ha estado cobijada por
el articulado de la Declaracion Universal de los De-
rechos Humanos:

Toda persona tiene los derechos y libertades pro-
clamados en esta Declaracion, sin distinciéon algu-
na de raza, color, sexo, idioma, religion, opinion
politica o de cualquier otra indole, origen nacio-
nal o social, posicion econdmica, nacimiento o

Cualquicr otra condicion.

Sin cmbargo, dado que los derechos de esta pobla—
cion siguen siendo vulnerados en numerosos pal’scs
mediante la penalizacio’n exph’cita, la discrimina-
cion abierta o velada y la exclusion, el Conscjo de
Derechos Humanos de la ONU prepard y aprobo
la Declaracion de Yogyakarta, enla que se tipiﬁcan
las violaciones a los Derechos Humanos por razén
de genero u orientacion sexual. Dicha Declaracion

comienza asi:

Preambulo: Se reconocen las violaciones de de-
rechos humanos basadas en la orientacién sexual
ylaidentidad de género; se establece un marco de

trabaj 0 Iegal yse definen los términos clave.

Principio 1: El derecho al disfrute universal de
los Derechos Humanos. Los seres humanos de
todas las orientaciones sexuales e identidades de
género tienen derechoal plcno disfrute de todos

lOS derechos humanos.

Principio 2: Los derechos alaigualdad yalano
discriminacion. Todas las personas tienen dere-
cho al disfrute de todos los derechos humanos,

sin discriminacion por motivos de orientacion

sexual o identidad de géncro. La ley prohibiré
toda discriminacion y garantizard a todas las per-
sonas protccci(’)n igual y efectiva contra Cualquicr

discriminacion.

Entre 2002 y 2005, los cuatro paises mas poblados
de América Latina —Argentina, Brasil, Colombia y
Meéxico— implementaron campanas masivas contra
la homofobia (aversion, odio, miedo, prejuicio o dis-
criminacién contra hombres o mujeres homosexua-
les, bisexuales o transexuales, y las que mantienen
actitudes o hibitos comtinmente asociados al otro

SCXO, COMO lOS metrosexualcs),

En Colombia los derechos de la poblacion LGBT
estan reconocidos por la Constitucion Politica de
1991y envirtud de ello las Altas Cortes han pronun-
ciado fallos por los que pucdcn estar amparados por
la afiliacién a Salud de su parcjay las uniones entre
personas del mismo sexo tienen los mismos derechos
que las uniones de hecho (con impacto principal-
mente en aspectos patrimonialcs).

Sentido (significacién)

Son cargas emocionales, Cspirituales, existenciales N
en ultimas, el conjunto de valores que se le asighan a
objetos, personas, ideas o situaciones con el proposi-
to de orientar decisiones que conducen a la accion.

Creencias

Ideas compartidas acerca de la naturaleza del mundo
y su funcionamiento. Son producto de una elabora-
cion historica con el pasado, asi explica el presente y
predicc el futuro. Pueden estar sustentadas en reali-
dades verificables o en imaginarios que pertenecen

8 quc p

a las ideas colectivas del sentido ante lo incxplicablc.
Las creencias tienen como funcion modelar las ex-
pcriencias personalcs y de ciertos conglomerados

humanos.

Los Valores
Los valores describen el deber ser de una sociedad,

son normas compartidas qLIC N lcgitiman a través dC



las creencias y que corrcspondcn alos patrones delo
deseable en un grupo social. Los valores son ttiles en
tanto determinan cémo se debe actuar, con qui¢nesy
en donde, de manera que establecen marcos para la

accion y facilitan el intercambio social.

Normas y sanciones

Son los valores concretados en acuerdos consen-
suados que, en el sentido mis practico, aterrizan el
cjercicio de lo moral, es decir, de lo que estd bien o
mal. La norma, a menudo, se articula con la sancion
para su lcgitimaci()n Y Su ¢jercicio, de tal modo que
pucdcn considerarse: sanciones formales, es decir,
aqucllas dadas por las lcycs y sistemas jurfdicos de
una cultura; e informales, aquellas quc aportan bases
para el moldeamiento y que son impartidas por las
instituciones (familia, escuela, sociedad) con miras
al control social. Las sanciones obedecen al esquema
de premio y castigo.

Simbolos

Un simbolo es aquella construccion de imagen que
expresa o contiene un signiﬁcado. Los simbolos con-
densan las concepciones de las creencias, los valores
y las normas. Pertenecen al mundo de las representa-
ciones sociales, es decir, cémo imaginamos la reali-
dad social Y COMO Creamos universos de Signiﬁcados
en torno a objetos, artefactos o incluso sonidos y olo-
res. Los simbolos pertenecen a la esfera mas humana
dela Cognicién y la emocionalidad.

El lenguaje

Como dijf:ra Richard Gelles, es un juego comparti-
do de simbolos hablados y escritos, es el almacén de
la culeura” (Harrof, 1962), es el hecho fundador de
la humanidad por el cual logramos el intercambio y
la construccion de la realidad compartida. Traduce
la elaboracion del pensamiento y de la racionalidad

humana.

Tecnologias
Son los esquemas pr:icticos del conocimiento de un
grupo social, se refieren a la produccién de sistemas

laborales y €COnOMIcos, por medio de la creaciéon de
artefactos, objctos y equipos que desarrollan tareas y
programas para facilitar la vida humana o para pautar-
la. Tal es el caso en la evolucion de las sociedades de
la aparicion de la industria y la mdquina que incidio
en cOmMo se orgam’zaba la estructura social y modelo
no solo sus condiciones econdmicas sino también

sus creencias ysu accionar pol[tico.

Relativismo cultural

La cultura es dinamica y s¢ desarrolla de manera di-
ferente en relacion al contexto histérico, el entorno
ambiental, a las condiciones climaticas, y el espacio
gcogréﬁco, de tal modo quc ¢s una estructura diné-
micay cambiante. Ello Cxplica que no exista una cul-
tura universal sino que, al contrario, la cultura reivin-
dica la diferencia como un escenario propio de las
construcciones humanas. Este concepto (relativismo
cultural) se articula con el de etnocentrismo, es decir,
la actitud de aqucﬂas culturas que tienen la tendencia

a Cvaluar otras culturas cn funcién dC la propia y con-

cluyen la inferioridad de éstas (Gelles, 1998).
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