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RESUMEN:

¢Qué tal encerrarse unos minutos a analizar los miedos ajenos y los
propios? Todos alguna vez en el transcurso de nuestra vida hemos
tenido inseguridades y en lugar de afrontarlas la primera opcidn ha sido
obviarlas. Este proyecto analiza todos los puntos que focalizan los
miedos de una persona y ambienta un espacio que nos traslada a un
lugar tan evidente como nuestra mente permitiéndonos gestionar la

informacién adquirida para nuestro propio beneficio.
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“No es mas valiente quien no tiene miedo, si no quien sabe conquistarlo...”

Nelson Mandela
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1. PROPUESTAY OBIJETIVOS

1.1 PROPUESTA

Tratando el miedo como una sensacion perturbadora que proviene del animo por un dafio real
o imaginario. Encontramos que este se manifiesta en cualquier ser humano, y en ocasiones, su
influencia es tan poderosa que tienen un valor de supervivencia basica. En la realizacidn de este
proyecto uno de los propdsitos es su identificacidn, su andlisis y su afrontamiento. Una de las
claves esta en conocer que tipos de sensaciones nos produce el miedo al duelo o la pérdida.

La sensacion de miedo muchas veces, nos hace creer que tenemos una baja capacidad de control
y prediccidn, por ello, inmediatamente nuestra primera reaccién es movilizarnos y crear una
serie de comportamientos inadecuados para enfrentarlo, escapando o evitando lo que produce
el temor como método de reaccién rapida que invita a la accion de escaparse del peligro
inminente. En consecuencia, decido transformar estas emociones en un juego, mediante el arte
gue hace posible que exista una via de escape. Tratando el miedo a la pérdida y transformdandola
en un juego de aventura fisico y mental, que consiste en un encierro determinado de jugadores.
Estos tropiezan con enigmas por resolver, con rompecabezas y cerraduras que convergen todas
en la linea de la historia que se relata.

Tratando de analizar el desenlace de la historia con la meta de escapar antes del tiempo
estimado. La trama del juego se encuentra en resolver los acertijos relacionados con la tematica
del cuarto. Acertijos como ilustraciones, video, poemas, pinturas y canciones que rednen todas

las caracteristicas de |a historia.

1.2 OBJETIVOS

- Favorece la identificacion de la emocién del miedo a la pérdida para aprender a gestionarlo

- Estimular a través del juego mental la capacidad de reacciéon y resolucién de problemas

- Desarrollar la capacidad emocional para ver la oportunidad de un aprendizaje vital en
experiencias de pérdida

- Utilizar el arte como mediacién para favorecer una transformacién personal

- Ayudar a canalizar emociones a través de la busqueda de nuestro yo interior mediante un

proceso de meditacion
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2. REFERENTES

Referentes conceptuales:

“SKP Room” Sala de escape que contiene varias experiencias y es destacada por tener una
temadtica que contiene varias historias, y en este caso, esta instalacion es empleada para la

tematica del juego.

Minoria absoluta es el octavo dlbum de rock espafiol de Extremoduro. En este disco, se
encuentra una de las canciones que caracteriza una de las claves primordiales de la instalacion:
“La puerta de la vereda de atrds...” Sintetizando la situacién de una forma poética y

caracteristica a través de la musica.

Diego Ojeda con Mi chica revolucionaria escribe un poema mostrando el amor como una forma
de resistencia, un modo de plantar cara a las injusticias, luchando por la consecucién de metas

desde un mundo distinto, mas llevadero.

Albert Espinosa en su libro de Los secretos que jamds te contaron de lectura breve y concisa,
muestra todas las herramientas necesarias para la lucha diaria de los acontecimientos que
experimentamos a lo largo de nuestra vida. Secretos que no se muestran en la educacién
escolarizada y que se adquieren tras la experiencia, pero que deberian de ser implantados en la
educacion de cualquier ser humano para su realizacién personal. En consecuencia, este libro es

una de las principales claves del desarrollo de la obra.

Referentes visuales:
“Los Sims 4” videojuego de simulacion social y de vida. Juego que ayuda a introducir al
espectador en una situacidon cotidiana como otra cualquiera, permitiendo una libre

manipulacidn de los personajes y sus acciones.

“Bombshells” Coémic basado en la transicion de la Segunda Guerra Mundial, compuesto por las
mayores heroinas que existen en el mundo. Mujeres que cambian el curso de la guerra y
defienden los derechos como la verdad, justicia y la libertad. Técnica y conceptualizacién de la

historia que caracteriza a la protagonista del libro ilustrado: “Mi chica revolucionaria”.
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Figura 1. Los Sims 4 Figura 2. Bombshells Figura 3. Li Shutong, Bodhisattva
Samantabbadra

Referentes plasticos:

“Al Bodhisattva Samantabbadra” India, designada
asi en Chinna Puxian. Figura que nos revela la
compasion como cualidad y nos invita a
reconocerla en otra persona ayudando a encontrar

alguna solucién al problema existente. Su

apariencia es de un noble con una espiritualidad

Figura 4. Li Shutong, Monte Fujiyama

superior al mundo con vestimentas decoradas y
altas joyas. Pasando primero la fase de ser un joven humilde hasta la trasformacion actual
gracias a la experiencia y el tiempo, simbolizando la perfeccién moral.

El estilo de esta pintura realista al 6leo, denota un paisaje y su reflejo en el agua. Habla de la
dualidad que cada persona experimenta en su propio yo interno. Reflejando asi el poder fisico
e imaginario.

Una de las grandes caracteristicas que hace a este artista un maestro de las distintas disciplinas
gue abarca, es la capacidad de concentracién y absorcidon de conocimientos diversos para la
canalizacion de males internos a través de la meditacion, exponiendo sus vulnerabilidades y

expulsandolas de nuestro yo interno al exterior a través del arte y la simbologia.
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3. JUSTIFICACION DE LA PROPUESTA

La estructura sdlida del proyecto, es la ambientacion de un espacio que muestra

una historia basada en hechos reales que conlleva a empatizar con el momento vivido. Motivar
y enganchar al espectador como si de una pelicula se tratase para que pueda soltar sus
inquietudes mientras solventa una serie de enigmas.

Se pretende con el encierro de un grupo de entre 4 0 5 personas, sean capaces de trabajar entre
ellos y solucionar las pruebas que se le destinan para motivar a un crecimiento personal
individual y en grupo. Fomentar el trabajo en equipo y mostrar cdmo la expresién de ciertas

emociones han de ser compartidas para ser liberadas.

Todos aquellos rincones que componen la habitacion estan formados por piezas que
caracterizaban en este caso, a mi mejor amiga, Laura.
La amistad es una de las bases fundamentales en el transcurso de la vida de cualquier ser, el

duelo y la experiencia de pérdidas también.

En ocasiones existen fendmenos paranormales que pasan por tu campo de vision simulando el
movimiento de una estrella, de esas que son fugaces pero que cuando pasan las ves, las sientes
y las vives. Este es el caso de Laura, ese ser humano que pasé de ser una particula a conformar
todo un universo en los capitulos de mi vida, corto pero intenso. Y, por ende, como una estrella
cuando esta a punto de llegar a su grado maximo de luminosidad explota de la presién y vuelve
a expandir sus particulas para formar otro fendmeno. Partiendo de la base que la historia refleja
todos aquellos aspectos que conformaban a esta persona y a la base sdlida que construimos,
todos los acertijos seran pruebas que nos trasladardn al mundo del arte y el simbolismo para
saber analizar, cuestionar y reflexionar sobre las obras que se muestran. Estas serdn las claves
para la resolucién de problemas y el progreso del juego.

El procesamiento del miedo serad uno de los procesos a llevar a cabo ya que, “Por lo general,
cuando una persona impulsada en el circulo vicioso de las evitaciones, muestra también la
activacion de otra estrategia contraproducente: la solicitud de ayuda, o sea la tendencia de estar

acompafiados y apoyados por alguien...” (Giorgio Nardone,2003,p.7)

Las obras estan compuestas de pinturas, musica, discursos, dibujos, esculturas, libros, poesia,
video y juegos de palabras. Todas estas disciplinas relinen lo esencial de cada sentimiento,
emocioén o situacion que haran del jugador una vision mas extendida de lo que él mismo pueda

imaginar. Serdn estas técnicas las que reforzaran el contexto y facilitaran las vias para escapary
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entender que el duelo es un proceso de adaptacion. Esta sala de escape inusual creada a partir
de experiencias reales haran que el jugador se sienta como en casa y obtenga, aparte de tension

por convivir un proceso natural, una sensacidn agradable y liberadora.

Desde esa perspectiva de liberacion, en la instalacidn muestro una sintesis de mis pensamientos
y emociones, ya que en ocasiones se hace tan dificil expresar aquello que nos da miedo por
sentirnos por un momento vulnerables ante el mundo. Sin entender por cabezoneria que el
raciocinio a veces no es la mejor via de escape, si no la expresidon de aquello que nos atormenta
para poder asi liberarlo. En su libro, Espinosa (2020, p.5) comenta una forma de gestionar las
emociones:
“Aligual que...
perder a una pareja,
perder parte de tu cuerpo,
perder ilusiones,
perder a un hijo,
perder...
Y es que PERDER equivale a GANAR.
Nadie lo cuenta.
Todos lo ignoran, pero...
las pérdidas son ganancias.
Es la base de este mundo.
Es el centro de gravedad

para ser feliz”.

Yo siempre fui mds de callar que hablar, olvidando por completo que en determinadas ocasiones
la debilidad era un sintoma de fortaleza. En el arte encontré esa via de escape que dejaba fluir
mi imaginacion y mi sensacién a través de otro lenguaje. Descubri que a través de cualquier
disciplina soy capaz de transmitir sucesos o emociones que atormenten mi mente sin necesidad
de utilizar las palabras. Y ahora, decido mostrar una forma sutil de superaciéon ayudando a
comprender que cualquier persona por débil que crea ser esta capacitada para superar cualquier

obstdaculo que se le presente, solo es encontrar la via para hacerlo.

Y en esta sala de escape se incluirdn pequefias vias como la poesia de Diego Ojeda (2015). “Los
valientes nunca huyen de los lugares en los que han sido felices, y a ti la cobardia siempre te

quedod dos tallas grande” (p.44). Conseguir llevarlo a cabo en nuestro dia a dia, solo serd ya

9
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trabajo de la persona que reciba esa informacién si quiere seguir con esa opcion, o escoge el
bucle del que no puede salir.

Jugando con esa psicologia social que debe de admitir “Cuando las condiciones de la existencia
suceden con un consentimiento sin reservas, permito que las cosas sean imprevisibles, que
algunas veces estén mas allda de mi control” (David Richo,1999, p. 20). Todos andamos
arraigados a cierto tipo de actitudes que pueden provocar en aquel que lo experimenta, una
influencia sobre aquello que guardamos interiormente y que solo queremos sacar cuando se ve

reflejado en otras experiencias.

10
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4. PROCESO DE PRODUCCION

4.1 Pre- produccion

Laura, 23 anos.

- Fisionomia esbelta y activa.
- Espontdnea, claray directa.

- Apariencia ruda, en su interior encantadora.

La sala de escape relata la historia de su muerte. No obstante, se

Figura 5. Laura presenta la historia comenzando asi:
Parra Candel

Video introduccion:

Llega el mes
de febrero,
mes de
cumplir afos,
nunca me
gustd sumar
cifras. Gente
el diade su

cumpleafios

lo toma como

Figura 6. Sara Sanchez, Introduccion sala (2020) video, 2 minutos.

un festejo,
https://www.youtube.com/watch?v=N9TkiWGwDcA J

€sa No es una
sensacion que vaya con mi persona. Siempre lo vi como ese trozo de venda que se cae de los
ojos conforme se van sumando experiencias.

Afadir velas a mi tarta cada afo, siempre me atormenté por estar un paso mas cerca de la
realidad. Hablando de realidades, justo por estas fechas me faltaba la presencia de alguien
esencial, pero se encontraba a distancia. Ella es, Laura. Esa chispa que enciende y me ilumina el
camino cuando no encuentro via de escape, pero por desgracia, se encontraba en Holanda. Se
fue en busca de construir una base sélida, con ansias de batallar la vida para fortalecerse.

Sin yo tener apenas idea de que planeaba su vuelta a Espaia, el 9 de febrero planed

con los compafieros ir a celebrar su despedida a Amsterdam. Al llegar la hora de partir, Laura
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https://www.youtube.com/watch?v=N9TkiWGwDcA

decide cambiar de opinidn y retirarse a su cuarto por un malestar general.

Al dia siguiente, volvia a Espafia con la intencidon de darme una sorpresa por el dia de mi
cumpleaiios.

-En el transcurso de la noche Laura realizd una serie de acciones en su habitacion. ¢Cudles
fueron esas acciones? Y ¢ Qué emocién predomina y me repercute a mi en esta historia?

La resolucién del caso estd en descubrir que le ocurrid a la protagonista y que sensacidn provocé

en mi persona este suceso, ahora es tu momento.

Cuestion a formular

¢Qué acciones realizd la protagonista durante el transcurso de la noche?

Espacio: Habitacién

Lugar concreto dénde se desarrollan los acontecimientos desde el primer momento, ademds de
ser el sitio perfecto para describir la zona de confort de un adolescente.

Es ese rincdn aislado del mundo dénde dejan fluir su imaginacidn sin ningun tipo de perjuicio.
Zona donde nacen, crecen y se desarrollan, y en este caso, ddnde comienza la linea de la vida y
acaba.

Laura usaba este espacio como método de evasion de las dindmicas sociales, y en cierto modo
todos lo hacemos, por ello el uso de este espacio es una gran clave descriptiva de la narrativa.
La intencién del espacio es que el espectador fluya como si de su propio hogar se tratase y
cumpliese las acciones que podrian hacer si ellos mismos se encontrasen en la misma situacion,

un intercambio de roles que ayuda a resolver el enigma del juego.

Figura 7. Sara Sanchez. Los Sims 4. (2020). Edicién digital. (1914 x 792 pixeles)
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En primer lugar, el juego se divide en dos fases. Fases compuestas de pruebas con cartas que
estdn numeradas para seguir una linea de juego. Estas exponen consejos de autoayuda y

emprendimiento para una mejor comprensiéon de las pruebas y a su vez, activar y motivar

pensamientos positivos de forma inconsciente.

SONRI(E ”
s no sea ver tu sonrisa
En tu vida no debe de existir otra imagen primordial que

stiran esos dias que
fortalece hasta al ser més debilitado Existi ‘
e o5 tu quien tiene |a posibilidad de destruir

faccién de haberlo logrado

Esa sonrisa luchad
ganas de romperlo todo, p.

amaneceras con %
& no permite que sientas plena sa

esa barrera qu

|o suficiente como para manejar tu vida y

No le des a nadie ni a nada esa ventaja, tu vales

ara dos largas vidas.
exprimirla de tal forma que pueda sobrarte felicidad P:

SUER,
2 _riormente esta con ganas de
4 esa energia que inte

e voluntad e son

Muestra al mundo con tu fuerza

s suefios
salir a comerse I3 yida y de el mito de que 10

ente pueden ser cumplidas
L nt < .
;n rincén de tu M

que se esconden en jlos e

Demuestra que las fant solo

caminos no

que 105 deseos srran salir a conocer nuevo

ESahientor/s jones
tos, si no accione .
sobre todas las €039

ive Y

Nunca dejes de sonar, fantasea, experimenta, v

recuerda puede ser |a

osas llegan, el camino puede tene B pero

pledra lo que te debilita, pero lev. uir y dejar la piedra atras en el

€amino es Io que hace que tu bat: pre tenga una victoria

Si alguna habilidad puede poseer el ser humano e ia y con ello, conlleva el poder
de transformar Ia realidad a nuestro antojo

perdida, siéntate, respira,

momento sientes una batalla

erra tus 0jos e imagina como realmente seria una victoria

Una vez realizado, solo tie

adaptar tu circunstancia y seguir, porque lo que hay detras
Para ti, aunque ahora s

z de percibirlo, es mucho mejor de lo que ni si quiera
hubieras podido imagir

Recuerda, puedes perder una batalla, no la GUERRA

PERDONA

Perdona, pero nunca olvides.

La perfeccién no existe, t - )

en ocasiones debem ==

olvidar, se centra realm v

equilibrar la forma de que esa anels o i

\ repetir ciclos viciosos que sin darr ante e e

otra vez. iNo lo permitas! En tu ma e i

da la posibilidad de tener nuevas og e Lol
F [

Figura 8. Laura Parra y Sara Sanchez, Cartas, 5 piezas (2012), 12x 8 cm.
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Fasel

-Mdusica de fondo: Meditacion

Libro. En su interior una carta escrita por Laura con un itinerario en forma de mensaje

subliminal, indicando los pasos a seguir:

“Feliz cumpleafios gor, siempre me

gusto escribir, de hecho, me pasé

toda una vida reflejando mis logros e
inseguridades a través de la escritura
y ¢Qué mejor forma que mostrar
esas sensaciones felicitdndote?

Nuestra conexion

mental siempre permitié ver mds

Figura 9. Sara Sanchez, Carta de felicitacion.

alla de las montafias que se

interpusieron en nuestros caminos, juntas somos capaces de construir mundos paralelos
que otros seres del planeta no serian capaces de percibir.

Aqui la gente se limita a utilizar caretas de carnavales que van adquiriendo y
colocdndose segtn el momento. Los dias, son fotogramas de una pelicula basada en los
domingos de antena 3. El drama es el protagonista que inunda todas las escenas en
mayor o menor medida. Ahora utilizan los teléfonos mdviles como método psicolégico
para guiar sus vidas. La accion mds repetida es agachar la cabeza y mirar hacia abajo,
cuando en otros tiempos levantar cabeza, simbolizaba Ilucha. La comida que
consumimos va acompafiada con mensajes e informaciones ocultas que hacen
“supuestamente” una armonia en el hogar como si de oir musica se tratase.

Y ahora, como en otros tantos momentos de mi dia a dia me pongo a reflexionar como
se rige el mundo y me vienes a la cabeza como un estimulo inconsciente, que siempre
estd ahi. Eso me lleva a pensar que hoy me despido de la vida en Holanda con mis
comparfieros de residencia y vuelvo a Espafia mafiana con ganas de volver a abrazar mis
raices como nunca lo hice y el primer destino, aunque lo desconozcas eres tu, ahora solo
me queda arreglarme para conquistar el mundo y dejar la huella que he empezado a
construir, cuando despierte mafiana no existird ilusion mds grande que volverte a
abrazar. Sé que todas las dindmicas sociales tienden a tener altibajos, por ello, te
muestro mis sensaciones a través de estos libros, mostrdandote que la valentia no estd

solo en ser fuerte aparentemente, sino que, la inteligencia te la da...”

14
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*hoy: Indica la segunda pista.

2. Buscar el dia “DESPEDIDA” en el calendario como

subtitulo indica “Fiesta”.

Figura 10. Calendario
(2019).

¢Qué accidn realizas antes de salir de fiesta?

3. Ir al armario a escoger prendas. En el
armario se sitla una carta que pone Sonrie
numerada con una pista sefialada en el texto:
ver tu sonrisa. La carta contiene una llave que
abre una caja escondida en el cesto de laropa
sucia. Dentro de esa caja se encuentra un
mapa mental en forma de puzle sobre los
indica la

miedos donde en su reverso

siguiente pista para ir donde se encuentra el

tocador.

Figura 11. Caja cerrada con mapa.

3 Pista: CONQUISTARLO

X
\
VISR =
candd \

Los mxedos/s"on un mecanismo de é(japwcnén al medio
que permité al individuo desenvolvergg ante detefminadas

silaaone;( adversas con rapidez y eﬁca‘:\la. ‘

v v v
IDENTIFICARLOS _— CONSECUENCIAS AFRONTACION
! , v :
v
< =2 Como afrontario?
T R Fisicas PSICOLOGICAS SOCIALES :
“’.plob‘:;? AGones,Nos, Elementos de resistengid
| v v \J
! - ASMA - PARANOIA - DESMOVILIZACION
l - PROBLEMAS - PASIVIDAD - AISLAMIENTO
Las emaciones sedyiden... GASTRICOS - DEPRESION - AGRESION
- CONTRACTURAS - NEGACION ~DESCONFIANZA
y - ABANDONO FISICO < COBARDIA - CONTROL SOCIAL ~ ENTRENAMIENTO
\ - PESADILLAS -loDIo - PASIVIDAD - ANALIZAR
~ -TICS - TRASTORNO - ALARMA- PANICO-
- TRASTORNOS DE SUENO CONTAGIO RELACIONES DE
\J \J MENSTRUALES - FERDIDA - DISTORSION DE LA CONFIANZA
POSITIVAS NEGATIVAS AUTOESTIMA REALIDAD - CUIDADO FISICO Y
- CULPABILIDAD - MODIFICACION DE PSIQUICO
FRISTETA CERUSTHAGIBN RELACIONES - GRUPO DE APOYOQ
INTERPERSONALES - BUSCAR
- RABIA - DESANIMO SEGURIDAD
- ALEGRIA - DESESPERANZA SR
- HUMOR - ANSIEDAD i ) A ) ) ) G0
- MIEDO - TERROR No es mas valiente-quien no tiene miedo,
ENTUSIASMO ANGUSTIA ? ROENERAY
- RENBOR si no guien sabe CONQUISTARLO” litadian
- IMPOTENCIA \ ExPRESAR
- RABIA \SENTIMIENTOS
- TRISTEZA \

Figura 12. Sara Sanchez, Mapa miedos, (2020). Edicion digital, (1130 x 944 pixeles)
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4. Magquillaje. En el tocador donde se encuentra el maquillaje hay un cajén lleno de
pastillas, dentro de él una carta que indica Suefia y un espejo, que en su reverso

pone “cama” donde te guia al préximo paso...

Fase 2

Musica de fondo: Contemplacion

5. Deshacer la cama. Debajo de la almohada hay un teléfono. En él se encuentra una

cancion de Extremoduro - “La vereda de la puerta de atras...”

6. Enfrente de la cama se sitUan unos auriculares y un cargador que en su interior

esconden el cddigo del teléfono para descifrarlo. Codigo: 0219

7. En la habitacién se encuentra un disco de Extremoduro, en su interior, una carta
que se titula, Lucha. Su carcasa tiene una lista de reproduccién, la misma cancién
gue se encuentra en el teléfono muestra la numeracién con cddigo de desbloqueo

de un candado cifrado que contiene el libro ilustrado.

-Numero cédigo: 404

2 « 2 vereda delapuerta de atris ».
3.« Hoy te lameta hasta las orejas »....
4. « Standby s

5.« MenamQro »,

6. « Luce la oscuridad

7.« Cerca del suelo ¥

8. «Puta» ——
9. « Buitre no come alpiste »...
10.« La vieja (cancion sordida)

Figura 13. Sara Sanchez: Extremoduro (2020) Edicidn digital. (1234 x 617 pixeles)
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8. En el interior de una caja con candado se encuentra el
libro ilustrado que hace referencia a un poema del libro Mi
chica revolucionaria, este te lleva de nuevo al libro del editor
para la resolucidn de la sala. Dentro de esta caja hay una carta
titulada Perdona.

Figura 14. Caja con codigo

Libro ilustrado de la instalacién:

Figura 15. Sara Sanchez, Mi chica revolucionaria (2019) Libro ilustrado, (24 x 16 cm)
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Figura 16. Diego Ojeda, Mi
chica revolucionaria (2015).

9. Volviendo al libro realizamos una busqueda de la
pagina de la poesia, en ella se encuentra un juego de palabras
donde la frase a resolver se encuentra en la pared con formas
de hojas de arce. Las pdginas estan subrayadas indicando un
codigo: 445.

Solucidn de la instalacién:

Me lo ensefiaste todo menos aprender a despedirte

10. Detras de la pizarra se encuentra un ultimo sobre que indica Quiere, en su interior
se encuentra la clave para la apertura de una mochila donde se encuentran runas y

un alfabeto.

11. La mochila contiene runas y un alfabeto runico para su
interpretacion. Las runas en esta instalacién, convierten la
experiencia vivida en un juego con una especie de moraleja
final. El uso de estas runas sera como el susurro del espiritu
que interiormente quiere liberarse alertando y previniendo
ciertos sucesos. El alfabeto runico, tiene toda la informacién
de los simbolos runicos. Este contiene su significado individual
y su interpretacion. Su pretension es que cada uno de los
jugadores escoja dos runas que llamen su atencidn sin verlas
y posteriormente, sean interpretadas para su comprension.

-Fin del juego-

Figura 18. Sara Sanchez, Runas y Alfabeto
runico (2020), 24 piezas, Arcilla, (2 x 2 cm)
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5. RESULTADOS

Para abordar las conclusiones de nuestro trabajo, a continuacidn, relacionamos los objetivos
propuestos al inicio del mismo con los resultados obtenidos. La finalidad del juego es aprender
la importancia de la reaccién, coordinacién y el trabajo individual y grupal para el desarrollo y
confrontacién de la vida. Comprender ésta como si de un juego se tratase y aprender a escoger
estrategias para hacerla mas llevadera.

Figura 19. Sara Sanchez, Atrapa tus miedos y escapa de ellos | (2020) Video instalacidn,
21 minutos. https://www.youtube.com/watch?v=fl6US4VA410&feature=youtu.be

Los jugadores han experimentado este proceso y no solo han adquirido una cantidad de
mensajes implicitos en el transcurso del recorrido de la instalacién, han demostrado sus
capacidades internas y cdmo cada cual se desenvuelve ante los problemas que se les presentan.

La identificacion de emociones como el miedo ha sido favorecida a través de las obras que
reunen las distintas disciplinas, permitiendo un conocimiento sobre ellas y una lecciéon de cémo
gestionarlas a través del juego.

La empatia en este proceso ha sido de suma importancia, ya que nos induce a la resolucién de
las pruebas. La interpretacién de la simbologia y sus significados muestran en el juego la
importancia visual y conceptual que componen los trozos del puzle de la vida, entender y
comprender cdmo ésta funciona, nos facilita el camino y nos abre un abanico de posibilidades y
considero, por ende, que este concepto debe de ser reconocible en la instalacion para
desarrollar las capacidades emocionales en experiencias de pérdida. Mientras los jugadores
tratan de avanzar en el juego, a su vez, se reiteran en los conceptos ya percibidos anteriormente
para determinar la solucion a las cuestiones, asi de manera inconsciente plasman en su mente
las informaciones recibidas.

19

\.;J‘


https://www.youtube.com/watch?v=fI6US4VA41o&feature=youtu.be

140 kB/s HD

Figura 20. Sara Sanchez, Atrapa tus miedos y escapa de ellos Il (2020) Video instalacidn,
25 minutos. https://www.youtube.com/watch?v=W2FBOuglG2c

Cabe destacar que los sometimientos de estas pruebas sorprendentemente han concluido de
una forma asertiva en este proceso, visualizar desde fuera cémo cada individuo resuelve los
conflictos y enigmas con la esencia de su persona, es una buena forma de entender cémo cada
cual interpreta y se desarrolla para afrontar cualquier asunto inesperado que se le presente,
dando cabida a gestionar y canalizar las emociones a través del juego. Reconocer cdmo cada
uno se comporta y analizar posteriormente si la forma de gestionarlo es la correcta, es lo que a
dia de hoy nos hace progresar como personas.

Por ello, utilizar el arte como medio y trasladar una realidad a un juego, permite que el
subconsciente de la persona que lo experimenta obtenga bastantes beneficios para favorecer
su transformacion personal que, como base principal en este proyecto, es lo que se pretende.
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