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& Resumen

Se presenta en este articulo una experiencia de innovacion do-
cente de la asignatura Investigacion artistica incluida en el Master
Oficial de Investigacion en Arte y Disefio de Eina, centro univer-
sitario adscrito a la Universidad Autbnoma de Barcelona (UAB).
Se trataba de una experiencia de innovacion docente en torno al
Trabajo Final de Master donde se desplazaron las ideas iniciales
a un contexto nuevo que se usaba como laboratorio de especu-
lacion a través de la practica. Este contexto fue el jardin de la
universidad y un espacio virtual colaborativo. La experiencia se
titul6 Fuera de campo y se vehiculd a través de una metodologia
de nueva aparicion llamada Learning through Wonder (Pedago-
gia de la Maravilla). Una Pedagogia de la Maravilla fomenta el
planteamiento de oportunidades de anticipacion, encuentro, in-
vestigacion, descubrimiento y propagacion.
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& Abstract

This article explains an innovative teaching experience included
in the course "Artistic Research" of the University Master's De-
gree in Research in Art and Design of Eina, a university center
attached to the Autonomous University of Barcelona (UAB). It was
an innovative teaching experience applied to the Master's Final
Project where the initial ideas were moved to a new context that
was used as a laboratory for discover new ideas through prac-
tice. This context was the university garden and a collaborative
virtual space. The experience was titled Out of the field and was
conducted through a new methodology called Learning through
Wonder. Learning through Wonder encourages the planning of
opportunities for anticipation, encounter, investigation, discov-
ery and spread.
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& Introduccion /(/j Se presenta en este documento una experiencia de innovacion
ma\y, docente de la asignatura Investigacién Artistica incluida en el
() Master Oficial de Investigacién en Arte y Disefio de Eina, centro
universitario adscrito a la Universidad Autonoma de Barcelona (UAB).

Pd

El objetivo general del taller era que los alumnos activaran la practica
artistica a partir de las ideas, inquietudes o sensibilidades que estaban
desarrollando o emergiendo en el plano teérico de su Trabajo Final de
Master (TFM). La experiencia se titulé Fuera de campo porqué se des-
plazaban las ideas de su TFM a un contexto nuevo y concreto que se
usaba como laboratorio de especulacion a través de la practica. Esta
experiencia de ir fuera retornaba hacia dentro del campo de su TFm,
enriqueciendo los contenidos o abriendo nuevas preguntas y senderos
de investigacion. Este taller se vehicul6 a través de una metodologia de
nueva aparicion llamada Learning through Wonder.

Vale la pena explicar que entre los alumnos habia un porcentaje alto
procedente de China y el resto eran de de habla hispana, espafoles y
americanos. Esto implicaba que casi todos se habian desplazado de su
pais para instalarse en la ciudad de Barcelona, encontrandose con la
pandemia una vez iniciado el curso. También nos encontrabamos con
una profunda brecha cultural y las barreras lingiisticas en relacion al
sector asiatico. La metodologia Learning through Wonder y las herra-
mientas que se utilizaron para su implementacion nos ayudé a recupe-
rar el entusiasmo después del confinamiento y a acercarnos al grupo
procedente de China desde un lenguaje visual e intuitivo que facilitd su
participacion en el taller.

Learning through Wonder es una metodologia de aprendizaje a la que
Matthew McFall dedicé toda su tesis doctoral (2014). 'Wonder' puede
ser traducido al castellano por 'maravilla, admiracion, fascinacion, estar
cautivado, estar hechizado'. A falta de una orientacioén se traducira por
‘el aprendizaje a través de lo maravilloso' ya que este término parece
que fusiona las ideas de 'fascinacion' y 'admiracion'.

Pues bien, esta metodologia se selecciond no s6lo por el convencimiento
de que un proyecto de arte y disefio debe partir de estos presupuestos,
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sino también porqué el contexto de la pandemia lo reclamaba. La pande-
mia fue una situacion inédita que genero fragilidad e incertidumbre. La
educacion en tiempos de pandemia nos desafi6 a planificar actividades
que permitieran elaborar emociones, vivencias y experiencias. Era im-
portante recuperar el entusiasmo. Se trataba de compartir, poner en
palabras lo vivido, crear relatos y simbolizar lo que se sentia. Porque du-
rante la pandemia, a las dificultades de organizacion con el estudio y al
aislamiento social, se sumaron los problemas de motivacion. Los docen-
tes fuimos desafiados a generar nuevas situaciones de ensefianza para
motivar, incentivar a querer saber. Se trataba de provocar experiencias
docentes orientadas a compartir, colectivizar. Se trataba de habilitar y
sostener la escucha, la mirada, la atencion y ofrecer espacios que cauti-
varan, que hechizaran.

& Metodologia Anticipacién, encuentro, investigacién, descubrimiento, propagacién.
Una Pedagogia de la Maravilla tiene algunas semejanzas con el aprendi-
zaje guiado por el descubrimiento, donde un profesor acompana a los
estudiantes a resolver un problema o comprender un principio mediante
un proceso de exploracion practica. Pero difiere en como comienza la bus-
queda: mostrando un objeto o evento que despierte curiosidad, presen-
tando lo familiar de una manera nueva, configurando un rompecabezas o
conjugandose con la ciencia y la naturaleza (Fergusson et al., 2019).

Matthew McFall (2014) en su tesis doctoral describi6 la maravilla como
una serie de fases:

< Anticipacion: un sentido de que algo pasara y un deseo de
saber mas.

<€ Encuentro: el momento de vivir lo maravilloso.

< Investigacién: bisqueda de lo maravilloso, para comprender-
lo mejor o continuar la experiencia.

<& Descubrimiento: llegar a comprender o darse cuenta de
cuanto mas hay por saber.

< Propagacién: continuar trabajando con esta maravilla, para
compartir y celebrar.

Una Pedagogia de la Maravilla fomenta el planteamiento de oportunida-
des de anticipacion, encuentro, investigacion, descubrimiento y propa-
gacion. En un extremo, esto puede consistir en que un profesor arrastre
a los estudiantes fuera del aula a dar paseos por la naturaleza. En el otro
extremo, se convierte en una empatia asociada a preguntarse como se
sienten los demas (Fergusson et al., 2019). Son dos aspectos que encajan
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totalmente con la experiencia docente que aqui se presenta. Los es-
tudiantes para quienes se prepararon los materiales educativos también
fueron puestos en una situacion de dar un paseo de descubrimiento (en
este caso por los jardines y el bosque que rodean la universidad). Asi
como el docente se puso a si mismo en la situacion de buscar la empatia
a través de las sensaciones.

McFall (2014, en Fergusson et al., 2019, p.23-24) ofrece algunos prin-
cipios y provocaciones generales para eventos de aprendizaje a través
de lo maravilloso:

1. Como somos introducidos a las cosas marca la diferencia.
2. Las reglas que rigen la interaccion influyen en los resultados.
3. Nos atraen cosas que se ocultan o son medios para la ocultacion.

4. Los objetos permiten interacciones diferentes; algunos pueden
permitir la exploracion y conocimiento. Buscar conexiones.

5. Considerar todos los sentidos a la hora de planificar una
interaccion.

6. Intenta satisfacer. Se debe cumplir una promesa, aunque no
necesariamente de la manera que espera un participante.
Contar con la frustracion. A veces las preguntas son mas
potentes que las explicaciones.

7. Ser empatico.

La metodologia de McFall se inspira de una vision del proceder cientifi-
co mas como descubrimiento que como investigacion, mas como ocu-
rrencia que como calculo y entiende los instrumentos cientificos como
instrumentos de optica, que te impulsan a mirar diferente, mas que a
constatar lo que existe. Podria decirse que los microscopios que utiliza
McFall (2014) son sus cajas de colores que al abrirse te muestran cosas
insospechadas. Asi, ha desarrollado una secuencia de ocho sesiones que
forman una pedagogia y un curriculo de maravillas y preguntas. Presenta
las sesiones como médulos o cajas, cada una con un esquema de colo-
res, que deben abrirse para iniciar una actividad de aprendizaje.

1. Black Box es un evento de lanzamiento que estimula la antici-
pacion y la curiosidad.

2. Red Box es una serie de "lecciones de objetos". Los estudian-
tes traen a clase objetos maravillosos.

3. Orange Box es una "caza de objetos". Los estudiantes buscan
objetos maravillosos.
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4. Yellow Box es una galeria de tablas de la naturaleza.

5. Green Box es un evento dedicado a curiosidades. Los estudian-
tes crean exposiciones interactivas para compartir y explicar.

6. Blue Box es una exploracion, una visita a algun lugar.

7. Indigo Box es una oportunidad para los estudiantes de crear
exposiciones de sus concepciones.

8. White Box es la ambiciosa celebracion de la maravilla en toda
la escuela con un mayor nimero de participantes invitados.

(Fergusson et al., 2019, p.25-26).

En la experiencia docente Fuera de campo no se aplicé la metodologia
literalmente, no se utilizaron cajas de colores ni se sigui6 un calendario
de eventos pedagogicos predefinido. Pero si se siguieron sus principios y
sus objetivos. Se planifico el taller de creacion y reflexion plastica como
un instrumento de Optica que se ofrece al estudiante a fin de permitirle
discernir lo que, sin esa actividad, no podria ver por si mismo. Se utiliza-
ron lupas, planos, filtros, se hicieron fotografias para ver lo micro, para
alcanzar lo macro. Todo el taller fue como una especie de amplificacion
hiperbodlica del acto de ver. No se trataba de la idea del voyeur, del que ve
lo que no deberia ver o que ve lo prohibido. Se trataba de ver cosas que
de otra manera no se presentarian a tu mirada, de ver lo invisible enten-
dido como ver lo que pasa desapercibido. Se trataba de alcanzar lejos
en el escrutinio de toda la gama de percepciones para cambiar nuestra
imagen de las cosas.

& Experiencia docente Eltaller Fuera de campo tuvo lugar en dos sesiones de 4 horas presenciales
con quince dias entre una y otra sesion. La primera sesion se dio en el aula
y en el jardin de la universidad. La segunda sesion se desarroll6 entre el
jardin y el taller de maquetas y prototipos. Entre la primera y la sequnda
sesion se utilizd una herramienta digital lamada MuRAL para trabajar de
forma conjunta y online las propuestas individuales de cada alumno.

El objetivo era activar la practica artistica y empezar a formalizar al-
gunas ideas, inquietudes y sensibilidades que emergian en el proceder
tedrico del Trabajo de Fin de Master (TFM) de los estudiantes.

La Primera sesion: Etapa Expansiva
Fase de Anticipacion y Encuentro de la Pedagogia de la Maravilla

El titulo del taller Fuera de campo nos permitié capturar la intencion de

salir al exterior, tanto del espacio analitico del trabajo teoérico del TFm,
como del espacio fisico cerrado del aula. El jardin de la Universidad fue

BIENAL IBEROAMERICANA DE DISENO Y ZINCOGRAF{A - REFERENTE || 76



ARNo0 6 EDICION ESPECIAL BID - ZCR juNio 2022 DOI: https://doi.org/10.32870/zcr.v6iEspecial BID.164 ISSN: 2448-8437

el contexto de trabajo para la practica de los alumnos. El jardin se podia
trabajar como metafora o como campo de exploracion, esto es, desde
las imagenes que proyectaba o como espacio para ser recorrido, vivido
y tocado con el propio cuerpo.

Siguiendo a McFall (2014) en sus principios y provocaciones generales
para eventos de aprendizaje a través de lo maravilloso, planteamos
una serie de aspectos a tener en cuenta utilizando como soporte vi-
sual las propuestas de artistas, arquitectos, disefiadores y creadores
cinematograficos:

1. El punto de vista: seleccionar un marco, situarse en una vista,
macro o micro, real o imaginado, realista o abstracto.

2. El acercamiento al territorio: caminar, tomar muestras, encon-
trar, recoger, tocar, mirar, fotografiar, etc.

3. El tipo de representacion: topografias, mapas, taxonomias,
secciones, instrucciones, apuntes de dibujo, fotografias, fro-
ttage, etc.

4. La actitud de trabajo: pensar haciendo, el valor del proceso,
usar las manos y tocar materiales, conectar con la intuicion
y disfrutar.

Proporcionamos a cada alumno una libreta en blanco asi como materia-
les de dibujo y pintura. Ensefiamos a usar una lupa de campo digital para
captar imagenes, fotografiarlas y postproducirlas.

Nos perdimos por el jardin y cada alumno empez6 a tomar sus primeros
apuntes, anotaciones, fotografias, recoger elementos como hojas, pie-
dras. También recolectamos muestras para la lupa digital de mesa, saca-
mos una textura de un tronco a través del frottage y tridimensionalmente
para poder hacer un molde, y mucho mas.

Los 15 dias entre las dos sesiones: Etapa Reflexiva
Fases de Investigacion y de Descubrimiento
de la Pedagogia de la Maravilla

El MURAL: El jardin digital. Todos somos jardineros

El mural Fuera de campo debia convertirse en un jardin colectivo que
todos colaboraramos a disefiar, como si se tratara del plano de un jardin
(Figura 1). El crecimiento y cuidado de las diferentes especies que se
habian plantado era también tarea de todo el grupo, de forma semejante
al proyecto Telegarden (Ars Electronica, 1995-2004) de Ken Goldberg
and Joseph Santarromana.
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Los estudiantes tenian que colgar-plantar en el MURAL sus proyectos,
sus referentes visuales y tedricos y la materialidad con que pensaban o
proponian trabajar en la siguiente sesion presencial.

El grupo, con los docentes integrados en él, podia hacer crecer las dife-
rentes propuestas, en el sentido de ampliarlas, afadiendo elementos re-
lacionados o inspirados en ellas como comentarios, reflexiones, enlaces
externos, formalizaciones, metodologias y/o estableciendo conexio-
nes o vinculos entre los proyectos.

El mural-jardin se convertia en un gabinete de maravillas en continuo
crecimiento y expansion. También tomaba del jardin el caracter de dise-
fio vivo y dinamico que va mas alla de la planta disefiada y que necesita
de cuidados.

A los docentes, nos permitié tener un conocimiento de los enfoques,

intereses y sensibilidades de los diferentes participantes y hacer la
preparacion y prevision de materiales para la sesion presencial.

FUERA DE CAMPO

Figura 1. Estado final del mural del proyecto Fuera de campo realizado en 2021.
Fuente: Registro realizado por Ariadna Fabregas y Mar Saiz.
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3.3. La Segunda sesion: Etapa de Produccion
Fase de Propagacion de la Pedagogia de la Maravilla

Los estudiantes iniciaban la sesion compartiendo la Gltima version de
su proyecto.

La sesion se desarroll6 principalmente en el taller de maquetas y proto-
tipos donde se entr6 en una etapa de formalizacion y materializacion.

@ Resultados Algunos de los estudiantes no estaban familiarizados con los materia-
les, técnicas y procedimientos que querian emplear. Parte del objetivo
era ayudarles a iniciarse en un proceso de formalizacion y materialidad
de las propuestas tedricas en las que estaban inmersos, por ello no era
necesario que el resultado fuera finalista sino que podia tratarse de un
primer tanteo.

Destacaremos algunos de los trabajos por como Fuera de campo amplié
su alcance.

Ejemplo 1. Sijie Sun, un ejemplo de disefio sustentable y sostenible

Punto de partida: Revitalizacion de la actividad agricola de una comu-
nidad del Garraf, un Parque Natural costero cercano a Barcelona. Sijie
Sun, antes del taller, ya habia creado una identidad grafica del lugar para
darle visibilidad y marca, relacionando la huella de la piedra seca con
la huella tactil individualizada (Figura 2). Le propusimos que siguiera
trabajando con sus ideas y la posibilidad de trabajar con materiales en el
contexto del jardin de la Universidad.

Figura 2. Identidad grdfica realizada previa al taller Fuera de campo en 2021.
Fuente: Elaborado por la estudiante Sijie Sun.

Trabajo en el taller: Se muestra interesada en la técnica del frottage.
Piensa en disefar una actividad de arte complementaria a las activida-
des de reconstruccion de cabafias de la zona del Garraf, actualmente
abandonadas y en ruinas. Como ella nos comenta: “La gente puede frotar
la piedra que le agreg6 a la cabana y subirla a la aplicacion Agricultura

BIENAL IBEROAMERICANA DE DISENO Y ZINCOGRAF{A - REFERENTE || 79



ARO 6 EDICION ESPECIAL BID - ZCR JuUNIO 2022  DOI: https://doi.org/10.32870/zcr.v6iEspecial BID.164 ISSN: 2448-8437

personalizada. Dado que cada piedra y su textura son Unicas, al igual que
una huella dactilar humana, se puede utilizar como identificacion para
cada persona en las actividades de activacion agricola del Garraf.”

Para explorar las posibilidades practicas y expresivas de su idea, toma
muestras de texturas de las piedras con diferentes técnicas, soportes
y tintas.

Resultados: Ademas de crear una doble representacion de las relacio-
nes de identidad y de vinculo entre lo macro (la comunidad y la caba-
fia) y lo micro (la piedra y la individualidad), Sijie Sun se da cuenta de
la importancia que toma el lenguaje del material usado, toma conciencia
del impacto negativo que puede causar en el medio su intervencion. Aca-
ba fabricando su propio pigmento natural con plantas del lugar.

Figura 3. Frottage y monotipos en la pared de piedra realizados en el taller
Fuera de campo en 2021.
Fuente: Elaborado por la estudiante Sijie Sun.

Extrae tintes
naturales
puros de las
plantas.

Figura 4. Actividad colectiva realizada en el taller Fuera de campo en 2021.
Fuente: Elaborado por la estudiante Sijie Sun.

El frottage permite que los propios miembros de la comunidad creen
su identificacion digital uUnica y personalizada sacando ellos mismos la
huella de |a piedra elegida y colocada en la pared de la cabana de forma
performativa y artesanal (Figura 3). Para ello pensé que podia hacer
una actividad colectiva en que se convocara y atrajera a los potenciales
usuarios a un taller donde de forma festiva y a través de la plastica po-
dian obtener su identificador y elaborar una obra artistica colectiva
(Figura 4).
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Segun el patrén de piedra seca subido
por el usuario al sitio web, forme su ID
de usuario en la aplicacion, que también
es como su codigo QR en la aplicacion.
Cada vez que los usuarios visitan el
sitio o experimenta la agricultura, solo
necesitan escanear el patrén de piedra
seca frotada para identificar su
identidad.

Figura 5. Creacion de una comunidad digital en el taller Fuera de campo en 2021.
Fuente: Elaborado por la estudiante Sijie Sun.

El taller aportd a la concepcion inicial ingredientes mas genuinos, su-
gerentes y ecoldgicos. Los elementos de identidad no eran el producto
de la disefiadora, sino que ésta actuaba de mediadora, reuniendo a los
usuarios para crear una comunidad a partir de la participacién en una
actividad fundacional y ritual de caracter festivo y ludico, de manera
que la influencia e integracion del pensamiento y las poéticas artisticas
en el disefo, lo convertian en una experiencia integral, Unica y coherente
(Figura 5).

Ejemplo 2. Roger Montfort, ejemplo de como imaginar-construir futuros

Punto de partida: Roger estaba reflexionando sobre la materialidad de
los objetos naturales y artificiales, sobre la dominacién y humanizacion
de la naturaleza, su idea era utilizar el taller para ilustrar una parte de
SU TFM.

Trabajo en el taller: Recogida de piedras y elaboracion de un molde flexi-
ble de una de las piedras encontradas. Primeras pruebas de piedras con
materiales artificiales (Figura 6).

Resultados: Crea la propuesta 17 maneras de NO hacer una piedra como
reflexion sobre las relaciones entre lo natural y lo artificial. Primero se
reproduce la piedra 17 veces en materiales artificiales. La idea era rein-
troducir estas piedras en el entorno para observar como el tiempo las
naturaliza y acaban formando parte del lugar como cualquier elemento
natural originario.

Ninguna de estas reflexiones se habria dado si Roger no hubiera explo-
rado la tematica desde la misma materialidad y la experimentacion,
pues ésta introdujo variables distintas al pensamiento l6gico y planted
preguntas distintas.
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Figura 6. Siete maneras de NO hacer una piedra, ejercicio
realizado en el taller Fuera de campo en 2021.
Fuente: Elaborado por el estudiante Roger Montfort.

Ejemplo 3. Delfina Rabadn, un ejemplo de integracion
de las herramientas digitales

Punto de partida: Delfina esta trabajando con el objeto encontrado y el
valor del don. Por encontrarse fuera del pais y seguir las clases en linea se
propuso delimitar su jardin entendido como el territorio que podia abar-
car recorriéndolo con su bicicleta.

Trabajo en el taller: Recorrer en bicicleta el territorio en busca de te-
soros, encontrar objetos residuales que ya contienen trazas de otros
elementos naturales o artificiales (Figura 7).

Resultados: Delfina se mueve por el territorio y deja actuar el azar y
la sorpresa. Encuentra cosas que ya no son nada y les da una segunda
vida creando un nuevo contexto para ellas. Las envuelve en un pafio con
la inscripcion del lugar del hallazgo. Al quedar preservados de la vista,
estos elementos toman el caracter de maravilla. Ella los custodia y los
regala como objetos delicados e intimos.

Por otro lado, ella considera que desde su experiencia de estar en otro lu-

gar, lejos de Espanfa, ese estar fuera de campo del Fuera de campo, le hizo
sentirse muy dentro, muy presente a través de las tutorias y del MURAL.
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Figura 7. Objetos residuales encontrados en el trayecto
en bicicleta para su participacion en linea en el taller
Fuera de campo en 2021.

Fuente: Elaborado por la estudiante Delfina Raban.

& Conclusiones o el Las estrategias de ensefianza-aprendizaje que se utilizaron en Fuera de

disefiador jardinero campo son las siguientes: agrupaciones flexibles (la colaboracion de pe-
quefos equipos, de varios niveles, areas o asignaturas, y la libertad y
autonomia de la actividad individual); microequipos docentes (varios
profesores en varios momentos); el profesor como disefiador (curador
de entornos, experiencias y trayectorias de aprendizaje); tiempos mo-
dulables; apertura a la comunidad; ecosistema hibrido (combina acti-
vidad cara a cara y en linea, intra y extraescolar, con o sin apoyo en
la tecnologia, analdgica o digital); movilidad liberada (fuera del aula);
especializacion del trabajo; apertura a la comunidad. Todo son metodo-
logias para conseguir crear un medio creativo para que los estudiantes
de disefio construyeran sus propios conocimientos y pudieran proyectar
disruptivamente.

El disefio es una actividad proyectiva. Los disefiadores no s6lo obser-
van, explican y/o entienden lo que esta sucediendo en el mundo (vi-
sibn gnoseoldgica), sino que buscan lo que es disfuncional en el mundo
(diagnostico y objetivo de mejora). En otras palabras, los disefiadores
no consideran el mundo como un objeto (saber) sino que lo conside-
ran como un proyecto (realizar) (Findeli, 2015). El proceso de disefio
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debe dejar, pues, espacio para la intuicion y la imaginacion. No se trata
de usar el disefio para explicar o predecir un fenémeno, sino para abrir
oportunidades en un espacio desconocido. Incluso el disefio en si es un
espacio desconocido, porque el disefiador cuestiona permanentemente
el disefo. El taller Fuera de campo parti6 de ese cuestionamiento.

El disefio pretende transformar las situaciones existentes en situaciones
preferibles (Simon, 1969/1996). El pensamiento critico (una constan-
te insatisfaccion basada en lo existente), y la creatividad (una ruptura
con miradas al futuro), son dos factores en que se basa la innovacién y
en consecuencia el disefio (Berger, 2017). Es imposible innovar cuando
todos los parametros ya estan determinados. Para expresar plenamente
sus habilidades creativas, un disefiador debe poder desafiar los 6rdenes
establecidos si se consideran absurdos o limitados. Y aqui se incluye a si
mismo. El disefador es un practicante reflexivo porque ante situaciones
inciertas o sin precedentes, cuestiona su forma de actuar. El disefiador,
pues, no sélo polemiza el mundo tal como es, sino que delibera sus pro-
cesos, metodologias y funciones. Es aqui también donde el taller Fuera
de campo planté sus objetivos de ensefianza-aprendizaje.

Subyace detras de Fuera de campo una idea de ecologia entendida a
modo de sistema donde todo esta relacionado, donde el creador se re-
laciona como un todo, un sistema donde todo crece y se desarrolla de
forma organica. Remite a un concepto de proceso de disefo que par-
te de una preexistencia y desde ella se trabaja. Al modo del jardinero
que esta al cuidado de una vida que ya existe. Entonces el disefiador ac-
tla como un jardinero, porqué ya tiene algo preexistente y lo que hace
es cuidarlo. Gilles Clément en el Manifiesto del Tercer Paisaje (2007),
se refiere al planeta como un gran espacio donde el ser humano debe
asumir su papel de jardinero, para cuidarlo y administrarlo de la mejor
manera, siendo consciente desde el ambito politico, econémico y social
y desde su universalidad. Relacionada con esta metafora también esta
en el pensamiento de Clément la idea de jardin en movimiento, como
la caracterizacion fenomenoldgica de un espacio de mucha actividad y
sinergia tanto en su generacion como en su propio mantenimiento, con
espacios interconectados, con intercambios de materia y energia entre
sus partes, con relaciones en evolucién permanente que posibilitan la
finalidad dltima, la diversidad (Clement, 2007, p.34). Asi que Fuera de
campo corresponderia a este concepto y se instituiria como un jardin en
movimiento basado en el intercambio: entre los estudiantes y las profe-
soras, los estudiantes y sus compafieros, los estudiantes y sus investiga-
ciones, los estudiantes y el jardin, el jardin y la montafa, la montafa y el
barrio... Esta es la manera como un paisaje cambia de forma. ®
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