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(A) Introduccion

(A) INTRODUCCION

Por

Magdalena Palma
Directora Ejecutiva
Fundacién Angelini

Catalina Pavez
Lider de formaciény
contenido Nube Lab

En Fundacion Angelini confiamos en lo que

la educacion puede movilizar cuando se vive
desde la experiencia. El proyecto “Taller-
Escuelas en todas partes” refleja justamente
eso: como el arte, lo local y las buenas alianzas
pueden abrir nuevas formas de aprendery
mirar el mundo.

Junto a Nube hemos visto algo muy valioso:
las escuelas Carlos Condell y Jeréonimo Godoy
Villanueva se han transformado en espacios
vivos de creatividad, donde las y los docentes
toman la metodologia, la hacen propiayla
adaptan a su contexto. /

Gracias por invitarnos a ser parte de este
proceso y por abrirnos las puertas a participar
en sus establecimientos. Cuando el arte
despierta preguntas, reflexiones y curiosidad, la
educacidn se vuelve mas conectada y relevante
para los nifos, nifias y jovenes de Chile.

Magdalena Palma
Directora Ejecutiva
Fundacion Angelini NUBE LAB



(A) INTRODUCCION

El proyecto Taller-Escuelas en todas partes,
de la mano de las escuelas Carlos Condell y
Jeronimo Godoy Villanueva, nos ha reafirmado
la conviccion de que el arte es una experiencia
enriquecedora para las personas, y una
herramienta sensible para aprender a través del
hacer y junto con otros/as.

Queremos agradecer a Fundacion Angelini
por la oportunidad de concretar y guiar paso
a paso este proyecto; a ambas comunidades
escolares, por su apertura y confianza en
nuestro trabajo, y especialmente, a las y los
educadores y profesores participantes del 9
programa de formacion, quienes acogieron y
dotaron de sentido nuestro acompafiamiento,
co-disefiando actividades pedagdgicas que
esperamos sean el punto de partida de nuevas
experiencias € iniciativas educativas para ninas,
nifios y jovenes de la costa y el valle de la regidn
de Coquimbo.

Catalina Pavez
Lider de formaciény
contenido Nube Lab NUBE LAB
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(B) Sobre Nube Lab Nube Lab es un laboratorio de procesos

creativos que desde el afio 2012 trabaja

con comunidades educativas para brindar

experiencias de aprendizaje significativas e

innovadoras desde el pensamiento artistico.
Con mas de una década de experiencia,

Nube Lab ha desarrollado el Método Nube,

una enfoque pedagodgico que utiliza el arte

contemporaneo como herramienta para

un aprendizaje significativo y contextual,

desarrollando competencias cognitivas,

LA procedimentales, actitudinales, sensibles
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(C) Proyecto Taller-
escuelas en todas partes

14

En el afio 2024 y gracias a la adjudicacién del
Fondo Fortalece otorgado por Fundacién Ange-
lini iniciamos un proyecto piloto a tres afios
que busca potenciar la educacion en escuelas
publicas regionales a través de un modelo adap-
table y replicable del Método Nube en diversos
territorios, para fomentar la creatividad y el
desarrollo humano integral de nifias, nifios,
jévenes y docentes, promoviendo habilidades
socioemocionales claves como el pensamiento
critico, la curiosidad y la colaboracién, ademds de
fortalecerla autoestima, la resiliencia y la empatia.

(C) PROYECTO TALLER-ESCUELAS EN TODAS PARTES

Este modelo ha implicado un aprendizaje de
la mano de las escuelas Carlos Condell de
Caleta Los Hornos (La Higuera) y Jerénimo
Godoy Villanueva de Pisco Elqui (Paihuano)
con quienes hemos podido disediar, imple-
mentary evaluar experiencias artisticas para
estudiantes, una formacion docente basada
en el modelamiento pedagdgica y disefio de
actividades, y la articulacién de redes artisticas
culturales-educativas locales.

15

Esta publicacidn es el resultado de la Forma-
cién Docente implementada durante el afio
2025, basado en un acompafnamiento practico
a través del Método Nube, que buscé fortalecer
las competencias en el disefio de actividades
pedagodgicas, en linea con los objetivos de apren-
dizaje curricular, los intereses y necesidades de
estudiantes y profesores, y el contexto escolar.

Este programa apoy¢ lalabor de educadores
y profesores que, de manera voluntaria, deci-
dieron innovar en sus pricticas pedagogicas.
Busco fortalecer sus competencias en el disefio
de actividades, promoviendo la apropiacién de
recursos artisticos como herramientas de arti-
culacion y aprendizaje. Al integrar también a los
estudiantes en la creacidn de estas actividades,
Se generaron procesos que enriquecieron tanto
su aprendizaje personal como el de sus pares.

NUBE LAB






(D) ¢Como pensamos las
actividades pedagogicas?
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(D)éCOMOPENSAMOSLAS ACTIVIDADESPEDAGOGICAS?

.
Al .

Cuando disefiamos una actividad pedagogica
en Nube, la concebimos como una creacion
artistica. Esto implica no solo transmitir

un contenido que desarrolle habilidades y
deje una huella en nifias, nifios y jovenes,
sino también integrar recursos —materiales,
corporales-espaciales y socio-simbolicos—
que conecten la actividad con su contexto
local. Una actividad Nube busca procesos

y resultados significativos para las y los
estudiantes, con beneficios que trascienden
19

la sala de clases.
A continuacion describimos un de los
principios del Método Nube: El contexto
como recurso, y las dimensiones que
integran una actividad pedagogica Nube
para el desarrollo de habilidades claves en

nifias, ninos y jovenes que les permitan
desenvolverse en los desafios que presenta

el siglo XXI.

NUBE LAB



(E) Dimensiones de
una actividad Nube

Saberes:

Hace referencia al “saber qué”, es decir, aquellos
contenidos tedricos y/o conceptuales presentes
en laactividad que se espera que el/ la estudian-
te incorpore, conjugando los saberes de otras
asignaturas del curriculum escolar, de su vida
cotidiana y del contexto social.

20

Haceres:

Se refiere al “saber como”, es decir, la forma en
que las y los estudiantes se aproximan de for-
ma material, técnica-procedimental, espacial y
corporalmente ala actividad. En esta dimension
prima la experimentacion, el aprender haciendo,
el ensayo y error y la capacidad de adaptacidn.

(D)éCOMOPENSAMOSLAS ACTIVIDADESPEDAGOGICAS?

Actitudes:

Hace referencia al reconocimiento y practica de
las habilidades socioemocionales involucradas
durante la actividad. En Nube esta dimension
estd integrada por 5 grandes habilidades: Re-
gulacion emocional, Colaboracion, Apertura a
la experiencia, Compromiso con otros y Des-
empefio en la tarea (pero puedes incorporar las
que estimes convenientes segun el curriculum
de tu escuela)

Exploracion sensible:

Estd vinculado al pensamiento creativo, y la
capacidad de imaginar nuevas maneras para
hacer relaciones, resolver problemas y aproxi-
marse a desafios. Esta dimension se caracteriza
por promover el pensamiento divergente y
convergente, asi como también, la apertura a
las experiencias y colaboracién con otros.

~N

Reflexion y proyeccion:
Se refiere al pensamiento reflexivo (meta-
cognicion) y critico capaz de evaluar y juzgar
cuidadosamente opiniones, ideas y teorias para
alcanzar una posiciéon competente y auténoma,
que conecte los saberes, haceres y actitudes con
la vida del estudiante. Se invita al estudiante
a establecer relaciones y verbalizar sus apren-
dizajes e ideas.

21
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(F) El contexto
COMO recurso

El Método Nube sostiene que la practica
artistica ofrece posibilidades infinitas y no
exige mas que aquello que se encuentra
disponible. La columna vertebral de esta
forma de didlogo entre arte y educacion es
precisamente este principio: el contexto
debe ser el punto de partida para todo
ejercicio creativo que implica planificar
22 una actividad pedagogica.

Este principio centra su atencion en tres
tipos de recursos que son fundamentales
al momento de pensar una actividad:

(F) ELCONTEXTO COMO RECURSO

Materiales:

Corresponde a los materiales, herramientas y
técnicas/procedimientos que estin disponibles
en mi entorno local. Pensar la actividad desde
los recursos materiales implica desarrollar la
capacidad de mirar con ojos creativo mi entorno,
fomentando estrategias sustentables como la
recoleccion, reutilizacion para la transformacion
de materiales que aminore potenciales gastos
econdmicos que limitan concretar una actividad.

Cuerpo - Espacio:

Corresponde a la disposicion y uso activo del
espacioy el cuerpo de quienes participan tanto
a nivel individual como colectivo. Pensar la
actividad desde los recursos corporales-espa-
ciales implica abrir espacio a los sentidos, el
movimiento, los cambios de posturas y tamafios
de los materiales con los que trabajo, promovien-
do una disposicion lidica del aprendizaje, asi
como también, ser conscientes del mobiliarioy
organizaciéon de mi sala de clases, reconocer la
arquitectura de la escuelay ampliar el repertorio
de espacios disponibles en mi entorno local
para enseflanza.

Socio-simbdlico:

Corresponde al conjunto de creencias, afectos
y biografias que forman parte de las trayectorias
de vida mis estudiantes, fundamentales para
desenvolver un aprendizaje significativo. Pensar
la actividad desde los recursos socio-simbolicos
implica poner atencion en aquellos elementos
inmateriales que estdn presentes y disponibles en
los universos cotidianos nifias, nifios y jévenes.

23
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(G)
Estructura de
una actividad Nube




(G) Estructura

de una actividad
Nube
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1. El inicio:
Acto educatico

2.Paso a paso

3. El cierre:

La Pizarra

(G) ESTRUCTURA DE UNA ACTIVIDAD NUBE

1. ElInicio: El acto educativo

Los actos educativos son dinamicas al inicio de
cada sesion y pueden tener varias formas: una
accidn, una intervencion sobre una hoja de papel
o una conversacion grupal. Su finalidad es que
las y los estudiantes intuyan lo que van a hacer
en cada sesion y que los profesores puedan
presentarles de manera ludica y estimulante
el objetivo que trabajaran.

Duran de 5 a 10 minutos y no requieren de
materiales extra, fuera de aquellos disponibles
en el aula: el propio cuerpo, un plumon de piza-
rra, un cuaderno, el contenido de una mochila.

Cada actividad sugiere un acto educativo
que puedes adaptar segun las particularidades
e intereses de tus estudiantes.

INTUIR LO QUE
VAN A REALIZAR

VINCULAR EL
OBJETIVO
DE APRENDIZAJE
+

SIMPLE, ATRACTIVA
Y DIVERTIDA

+

2.Paso a paso
Una vez finalizado el acto educativo, continuamos
con el desarrollo de la actividad, guidandonos
por el paso a paso. El objetivo de aprendizaje,
la descripcion de la actividad, tiempo y nivel
educativo de implementacidn, la asignatura
asociada, las dimensiones del Método Nube
y lista de materiales son informacién comple-
mentaria para planificar, guiar y adaptar a tu
contexto la actividad dando mayor énfasis a
los aprendizajes esperados en dichos procesos.
Es importante potenciar diferentes cuali-
dades de acuerdo a las particularidades de tus
estudiantes, entendiendo que todos tienen
ritmos de trabajo diferentes que se expresan
con diversos recursos.

3. El cierre: La pizarra

Cerramos nuestras actividades con un espacio
de reflexidn grupal. La pizarra es un momento
fundamental en el desarrollo de una clase,
cuando convergen y se comparten los saberes
incorporados durante su desarrollo.

Para guiar esta reflexién ofrecemos una
combinacion de imdgenes de la vida cotidiana,
el arte contemporaneo y conceptos asociados
alos contenidos y actitudes trabajados durante
la clase, para que los y las estudiantes puedan
establecer oralmente relaciones entre ellos y
su experiencia de aprendizaje.

REFERETES
DE ARTE

27

UNIVERSO
COTIDIANO
+

-
90

CONCEPTOS

+
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(H)
Recomendaciones
para introducir la
creatividad en tu
practica docente

NUBE LAB
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(H) Recomendaciones para
introducir la creatividad en
tu practica docente

1. Crear el interés de los es-
tudiantes por aprender: La
motivacién para aprender es
fomentada por experiencias
que los estudiantes valoran y
que generan en ellos sentido
de pertenenciay propdsito. Se
recomienda planificar a partir
de grandes preguntas o temas
vinculados a los intereses de
los estudiantes.

30

(H) RECOMENDACIONES

3. Desarrollar conocimien-
tos técnicos claros en uno
o mas dominios del plan de
estudios: La actividad debiera
incluir la adquisicién y practica
tanto de contenidos como de
conocimientos técnico-proce-
dimentales.
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2. Ser desafiante: Establecer
objetivos desafiantes que los
estudiantes encuentren acce-
sibles y sientan que valgan la
pena su esfuerzo para mantener
SU compromiso.

4. Incluir el desarrollo de un
producto o artefacto visible:
La investigacién en ciencias del
aprendizaje indica que los estu-
diantes aprenden mejor cuando
desarrollan representaciones
externas de su conocimiento
construido, ya sea que dichos
productos sean abstractos o
materiales (Scardamalia y Be-
reiter, 2006). La presentacion
puede ser del proceso o del
resultado.

5. Codisefio de producto o
solucion entre estudiantes
(colaboracion): Los produc-
tos de las actividades deben
reflejar un nivel sustancial de
autonomia de los estudiantes
en las elecciones que conducen
a productos o soluciones a la
tarea en cuestion. De alli que
los resultados reflejen una
diversidad de posibilidades.

7.Dejar espacio paralo ines-
perado: Los profesores y los
estudiantes no tienen que saber
todas las respuestas.

6. Abordar problemas que
pueden ser vistos desde di-
ferentes perspectivas. Pro-
blemas abiertos. Fomentarla
curiosidad: Se debe proponer
problemas abiertos y tareas
exploratorias que fomenten la
curiosidad yla imaginacién de
los estudiantes.

31

8. Incluir tiempo y espacio
para que los estudiantes re-
flexionen,denyrecibanretro-
alimentacién: Los momentos
y condiciones de reflexion se
conciben como una forma de
ayudar a los estudiantes a
tomar conciencia de los pasos
que han dado en el transcurso
de la actividad y, por tanto, de
su propio progreso y de las
posibilidades de mejora.

NUBE LAB
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(I) Bitdcoras
de actividades
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(1) BITACORAS DE ACTIVIDADES

1. Escuela Bisica
Carlos Condell
a-I MateLudo
a-IT Incagram

2. Escuela Jerdnimo
Godoy Villanueva

a-I Amuleto de la Calma
a-II ArmaPalabras

a-III Ser mitolégico
a-IV Entre telas

Sabemos que pensar una actividad no es una
tarea sencilla, es por eso que la colaboracion
entre pares se vuelve una tarea fundamental a
la hora de planificar.

Poner al servicio de otros/as tus conoci-
mientos, destrezas y experiencias da como
resultado las actividades que presentamos
en esta publicacidn, que fueron disefiadas
en sesiones individuales y colectivas por
educadoras y profesores/as la Escuela Carlos
Condell y Escuela Jeronimo Godoy Villanueva.
Estas actividades estan pensadas para estu-
diantes de educacion inicial, primery segundo
ciclo, ya sea para ser aplicadas en aula o para
realizar proyectos interdisciplinares o fuera de
ella. La invitacion es a que cada docente pueda
adaptarlas y aplicarlas libremente segun los
requerimientos pedagdgicos de su contexto.

Y por sobre todo, nuestra invitacidon es a que
cada docente se inspire y se permita €l o ella
también, seguir aprendiendo.

39
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Escuela Basica
Carlos Condell

40

(1) BITACORAS DE ACTIVIDADES



a-I
Mateludo
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(1) BITACORAS DE ACTIVIDADES

Nivel educativo:
Nivel de transicién NT

Tiempo:
90 minutos

Objetivo:

Resolver problemas simples
de manera concretay pictdrica
agregando o quitando hasta 10
elementos, comunicando las
acciones llevadas a cabo (PM
NT OA 08).

Asignaturas asociadas:
Pensamiento Matemadtico

Descripcion:

Através de un tablero de juego
resolvemos desafios matema-
ticos para integrar y reforzar
aprendizajes de la asignatura,
promoviendo el cdlculo mental
en nifias y nifios.

Acto educativo:

Cada estudiante lanza un dado
y se posiciona en una fila en
coherencia con el nimero que
le ha tocado. Si hay empate
entre estudiantes se realiza
un duelo de “cachipun”.

Laura Villalobos Valdivia
Educadora de Parvulos de la
Escuela Bésica Carlos Condell
de 1a localidad de Caleta Los
Hornos, La Higuera, Region
de Coquimbo.

Dimensiones Método Nube:

Saberes: Resuelve desafios
matematicos integrando y refor-
zando sumas, restas, unidades
de medidas, descomposicidony
figuras geométricas.

Haceres: Practica contenidos
matemadticos desplazindose
corporalmente a través de un
tablero de juego.

Actitudes: Tolerancia

Exploracion sensible: Genera
aprendizajes ,matemdticos
colaborativamente y basado
en al aprender jugando.

Reflexion y proyeccion: Re-
flexiona acerca de su partici-
pacioén y sobre otros juegos y
elementos de nuestro entorno
para desarrollar el pensamiento
matematico.

NUBE LAB



Materiales (por curso):

Tableros (1 cada 5010
estudiantes)

4 a 8 pesos para sujetar
el tablero (calcetin con
arena)

2 dados

Caja con objetos cotidia-
nos de diferentes colores.
Tarjetas con preguntas o
problemas matemadticos
para resolver.

44

Paso a paso:

¢ Se despliega el tablero - alfombra - de juegos sobre el sue-
lo del patio, gimnasio o techado ubicando los pesos para
que no se levante con el viento o el movimiento de los y las
estudiantes .

¢ Antes de comenzar la actividad se refuerza que este juego
es una manera divertida de aprender, y no competencia de
quien llega primero a la meta.

¢ Lasylos estudiantes organizan una fila a partir del orden
asignado por el lanzamiento de dados.

e El/la primer/a estudiante de la fila lanza el dado y avanza
el nimero de casillas segun el resultado obtenido en el
dado. En este juego los propios cuerpos de nifias y nifios
funcionan como ficha.

¢ Sicae en el casillero que tiene el simbolo “?”, 1a educadora
y/o asistente de educacion realizard una pregunta/desafio.
Solo puede avanzar si responde la pregunta de lo contrario
permanece en dicha casilla.

Sumar /Adicién/ recoleccién
¢ Rebota la pelota 10 veces contando de 2 en 2.
¢ Recolecta 5 objetos, ahora agrupa todos los de color rojo.

Restar / Sustraccién/ quitar

e (Cudnto es 12 menos 5?

¢ Cuenta de manera descendente del 20 al 10.
¢ sCudntas vocales faltan en esta palabra?

Resolucion de problema
e Benjamin recolecto 18 conchitas de la playa y regalo 6 a
Juan, ¢Cudntas conchitas le quedan a Benjamin?

Unidad de medida
¢ Con qué podemos medir un zapato?
e iQué objeto pesa mds?

Descomposicion de unidades y decena

¢ (Cudntas decenas y unidades tiene el nimero 18?
e (Puedes descomponer el numero 15?

» Antecesor y sucesor

e (Cudl es el antecesor de 17?

Figuras 2d-3d
e ;Cuantas caras tiene un cuadrado?

o (Cudntos vértices tiene un tridngulo?

e Sicaeen el casillero que tiene una carita feliz “:)”, avanza
(suma) un casillero a su recorrido, mientras que si cae en
una casillero que tiene la carita triste “:(" retrocede (resta)
un casillero a su recorrido.

 Para garantizar la justicia en el juego, se debe cautelar que
cada estudiante responda al menos 5 preguntas/desafios.

e Alllegar al final del juego, se debe escoger qué camino
tomar para lograr la meta. Los y las primeras estudiantes
en lograrlo pueden continuar participando apoyando a sus
compaiieros en los desafios siguientes.

¢ Finalizamos la actividad socializando la experiencia y vin-
culando el juego realizado con las imdgenes de La Pizarra.




LaPizarra
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(1) BITACORAS DE ACTIVIDADES

Dominé

El domind, tal como lo cono-
cemos, tiene sus origenes en
China y surge como una va-
riacién del juego de los dados.
Con sus fichas representando
21 combinaciones posibles a
partir de 2 dados.

Juego de nifios 1999-2022

Francis Alys es un artista belga
radicado en México que ha
desarrollado un trabajo por
casi tres décadas recorriendo
distintos lugares y registrando
mds de 50 juegos infantiles en
diferentes contextos con obje-
tos comunes como herramien-
tas de creatividad y diversion.

Contar piedras
La palabra "cédlculo" proviene

del latin calculus que significa
literalmente "piedra pequeria”.
Las piedras,y también semillas,
fueron las primeras fichas para
llevarla cuenta, mucho antes de
existieran los nimeros.

Conceptos claves: Enumerar,
resolucion de problemas, agre-
gar/quitar, juego, movimiento.

Material pedagégico

-\
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Incagram
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(1) BITACORAS DE ACTIVIDADES

Nivel educativo:
7° basico

Tiempo:
2 sesiones de 90 minutos

Objetivo:

Describir las principales ca-
racteristicas culturales de las
civilizacién inca (por ejemplo,
arte, lengua, tradiciones, rela-
ciones de género, sistemas de
medicion del tiempo, ritos fu-
nerarios y creencias religiosas),
eidentificar aquellos elementos
que persisten hasta el presente
(HI 07 OA15)

Asignaturas asociadas:
Historia, Geografia y Ciencias
Sociales

Descripcion:

A partir del imaginario de Ins-
tagram, simulamos la red social
de los Incas. Interpretamos
textos que luego representa-
mos a través de imdgenes para
comprender las principales
caracteristicas de su cultura
y legado.

Acto educativo:
Preguntamos a estudiantes,
qué redes sociales usan y cudl
fue su dltima publicacidn, ana-
lizando qué dice la fotografia
de nuestra cultura (si alguno
se anima puede mostrarla al
curso).

Matias Riffo Ahumada
Profesor de Historia y Geografia
de la Escuela Basica Carlos
Condell de la localidad de Ca-
leta Los Hornos, La Higuera,
Regién de Coquimbo.

Dimensiones Método Nube:

Saberes: Conoce e identifica
las principales caracteristicas
de la civilizacién Inca.

Haceres: Representa una carac-
teristica de 1a civilizacion Inca
através de una composiciéon de
imdgenes utilizando la técnica
de calco y dibujo.

Actitudes: Curiosidad

Exploracion sensible: Crea
su propia representacion de
la civilizacién Inca a partir de
la convergencia de diferentes
datos extraidos del texto.

Reflexiony proyeccion: Opina
y evalua sobre su interpretacion
y representacion, reflexionando
sobre las caracteristica de la
civilizacién Inca y cuidles de
éstas persisten en la actualidad
y resuenan con su universo
cotidiano.

NUBE LAB



Materiales (por estudiante): Paso a paso:

¢ Plantilla instagram .
impresa

e Lapiz grafito

e Goma

e Lapices de colores

Materiales (por curso):
¢ Imdgenes impresas de
la cultura Inca
e Masking tape
¢ Papel calco o ventana
e Teléfono celular .
¢ Fotografias de proceso

50

(1) BITACORAS DE ACTIVIDADES

Cada estudiante recibe un plantilla de instagram (material
pedagoégico 1) impresa que incluye un texto relacionado

a diferentes caracteristicas de la civilizacion Inca, tales
como:

- Arte Inca: técnica, simbolismo y poder.

- Lalengua Quechua: identidad y cohesion imperial.

- Tradiciones cotidianas: el ayllu y la reciprocidad.

- Relaciones de género: complementariedad y poder.

- Medicién del tiempo: cielo y agricultura.

- Ritos funerarios: la vida después de la vida.

- Religion Inca: armonia entre dioses y naturaleza.

Leen de manera individual el texto, seleccionando aquellas
palabras claves que se incorporan como hashtag # de la
publicacidn.

A partir de la comprension del texto, el /la estudiante se-
lecciona diferentes imagenes impresas que estan disponi-
bles.

Compone una representacion del texto a partir de las imd-
genes seleccionadas apoyado de la técnica del calco.

Pinta su dibujo e incluye detalles personales que refuercen
la caracteristica de la civilizacion.

Durante el desarrollo de 1a actividad el o la docente pueden
registrar fotograficamente el proceso para luego imprimir y
pegar en la plantilla que simula el feed del Incagram incor-
porando a la exhibicién final (material pedagdgico 2).
Finalizamos la actividad socializando cada Incagram y vin-
culando el trabajo realizado con las imdgenes de La Pizarra.
Se exhibe el resultado en un diario mural de la de la sala
de clases o escuela.

Incagram ¥ M

@ Tradiciones cotidianas

Incagram
e Artelnca

¥ m

' Incagram
‘:’ La lengua Quechua

¥m ' Inc:
@




LaPizarra
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(1) BITACORAS DE ACTIVIDADES

13| 1 | 15
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Relaciones de género
Inicialmente los bafios publicos

usaban las palabras "Hombres" y
"Mujeres" en sus idiomas locales.
Sin embargo, con el auge del tu-
rismo a mediados del siglo XX, se
hizo evidente la necesidad de un
lenguaje visual universal a través
de pictogramas de las siluetas hu-
manas de un hombre y una mujer.
En la actualidad este tipo de pic-
togramas esta siendo cuestionado
por representar estereotipos que
reflejan las convenciones sociales
de una época.

Arte y simbolismo
Los murales son expresiones

artisticas que intervienen muros
en espacios publicos de manera
permanente, con un poder especial
para contar historias y construir
una imagen compartida por quienes
habitan un lugar. Sus origenes se
remontan a las pinturas rupestres
y, en Chile, destacan obras como
Historia de La Serena de Gregorio
de la Fuente —discipulo de David
Alfaro Siqueiros—, ubicada en la
Oficina de Correos de La Serenay
declarada Monumento Histérico
Nacional en 1992.

Medicién del tiempo

Cuando se adopto el calendario
Gregoriano en 1582 para corregir la
inexactitud del antiguo calendario,
se eliminaron dias para realinear la
fecha del equinoccio de primavera.
En paises como Espaiia, Italia y
Portugal,la noche del 4 de octubre
de 1582 seria seguida por la mafiana
del 15 de octubre, desapareciendo
10 dias de la historia, este periodo
es a veces conocido como el afio
de la confusién.

Conceptos claves: Enumerar,
resolucién de problemas, agregar/
quitar, juego, movimiento.

Material pedagdgico

Incagram

Vi3 A

El arte inca destaca por su profunda relacion entre funcionalidad, simbolismo y cosmovisién. Lejos de buscar sélo lo
estético, cada pieza transmitia ideas religiosas, sociales o politicas. En la arquitectura, dominaron la piedra: tallaban
bloques de gran tamafio que encajaban con tal precision que no requerian mortero. Ejemplos como Sacsayhuaman
o Machu Picchu muestran un conocimiento avanzado de ingenieria y resistencia sismica. En la textileria, se usaban
fibras de llama, alpaca y vicuiia, tefiidas con pigmentos naturales. Los textiles no solo abrigaban: eran simbolo de
estatus y se usaban como tributo o recompensa estatal. La ceramica, de formas geométricas o figurativas, servia
tanto para el uso doméstico como ritual. En la metalurgia, trabajaron el oro, la plata y el cobre, no como acumulacion
de riqueza, sino como elementos sagrados relacionados con el soly la luna. El arte inca no era individual, sino colec-
tivo: reflejaba la armonia del Estado con la naturaleza. Cada expresion artistica fortalecia el poder del Tahuantinsuyo
y expresaba su ideologia de orden, jerarquia y unidad.

# # #
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(1) BITACORAS DE ACTIVIDADES



a-I
Amuleto
de la calma
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(1) BITACORAS DE ACTIVIDADES

Nivel educativo:
2° bésico

Tiempo:
3 sesiones de 90 minutos

Objetivo:

Expresar emociones e ideas
en sus trabajos de arte, a par-
tir de la experimentacion con
materiales, herramientas y
procedimientos

(AV OA 03).

Demostrar comprension de las
narraciones leidas: establecien-
do relaciones entre el texto y
sus propias experiencias (LE
OA 05).

Asignaturas asociadas:
Lenguaje y Comunicacién

r 4

Descripcion:

Confeccionamos un amuleto
- llavero textil para regular
nuestras emociones a través
de la calma que nos producen
personas, lugares, objetos y/o
recuerdos positivos personales.

Acto educativo:

Al ingresar a la sala de clases,
cada estudiante indica la emo-
cién que sintié en ese momento
sobre el “emocionario”. En caso
de no contar con “emocionario”
puedes escribir diferentes emo-
ciones en la pizarradelasalao
tener sticker de colores diversos
para que ellos identifiquen su
emocion con un color.

Leslie Donoso Alarcon
Profesora General Bisica dela
Escuela Jerénimo Godoy Villa-
nueva de Pisco Elqui, Paihuano,
Regién de Coquimbo.

Dimensiones Método Nube:

Saberes: Reconoce emociones
e identifica aquellos objetos,
personas, lugares y recuerdos
que le producen calma.

Haceres: Confecciona un amu-
leto-llavero concretando las
diferentes etapas de disefio
(dibujo, calco, recorte, costura
y decoracién).

Actitudes: Control emocional
- Colaboraciéon- Empatia.

Exploracion sensible: Conecta
con sus emociones de manera
individual y colectiva, inspi-
randose de esta experiencia
para crear y personalizar un
amuleto.

Reflexion y proyeccion: Re-
flexiona y socializa cémo ela-
bord suamuleto, la relacion con
el dibujoy emocién escogida,
y como esta actividad se vin-
cula con otras asignaturas y
proyectos del curso.

NUBE LAB



Materiales (por estudiante):

e 2trozos de tela de crea o
similar 15 x 15 cm

¢ 114piz grafito

¢ 1set de lapiz scripto

e ltijera

¢ 1aguja punta roma

¢ 1largolla de llavero

¢ 1 parde ojos locos

Materiales (por curso):

¢ 1ovillo de lana o hilo de
bordar (50 cm por estu-
diante)

¢ lsilicona liquida cada 4 a
5 estudiantes

¢ 1bolsa de napa

¢ Semillas aromdticas

¢ Lentejuelas, mostacillas

e 2 perforadoras

e 2 corcheteras

58

Paso a paso:
Sesion #1

La clase inicia proyectando la obra “Guernica” de Pablo Pi-
casso y “Dog Painting”, David Hockney , y analizando cémo
cada uno representa a través de su pintura una emocion.
Algunas preguntas que guian la conversacién son:

- {Qué vemos en esta imagen?

- éQué colores y formas uso el artista para esta pintura?

- iQué querrd expresar en la pintura?

- iComo me siento cuando veo esta pintura?

Reforzamos la idea de que al igual que los artistas, que
pintan para expresar una emocion, también podemos crear
nuestras propias maneras de expresar y regular emociones.
Para ello invitaremos a las y los estudiantes a realizar un
llavero-amuleto de las emociones para que colguemos en
nuestras mochilas y nos acompaiie cada vez que tengamos
una emocion que no nos haga sentir bien. Preguntamos a
las y los estudiantes: ¢Qué es un amuleto? Es un objeto
que por lo general podemos llevar con nosotros (como un
anillo, collar, pulsera, prendedor, etc.), que nos protege y
atrae buena suerte.

Para ello de manera grupal jugaremos un bachillerato

de emociones en la pizarra de la sala, que nos permitira
identificar aquellas personas, lugares, objetos y recuerdos
que nos producen emociones positivas (ver ejemplo) y que
pueda ser la inspiraciéon de nuestros amuletos.

Termina la clase realizando el dibujo de elementos que
producen esa emocidn.

Sesion #2

Entregamos a cada estudiante el dibujo realizado la clase
anterior y 2 trozos de tela.

Usando la ventana de la sala de clases, calcamos el dibujo
sobre 1 de los trozos de tela.

Marcamos y pintamos el dibujo utilizando ldpices scriptos
o plumones de colores.

Podemos recortar ambas telas siguiendo el contorno del
dibujo marcado para dar una forma distinta a nuestro
amuleto, pero siempre procurando dejar un margen para
poder cocer.

La clase finaliza agregando detalles al dibujo como ojos
locos, escarcha y retazos de lana de decoracion.

Sesion #3

Juntamos ambos trozos de tela y con ayuda del profesor/a
se perfora agujero por el contorno, que permita generar
una guia que para cocer el amuleto- llavero.

Se entrega aguja e hilo de bordar a cada estudiante para
que pueda cocer su llavero (en caso de dificultad motriz
también se puede hacer uso de corcheteras para cocer).
Antes de finalizar la costura, es importante dejar un orifi-
cio para poder ingresar la napa.

Con el llavero relleno de napa, se puede cerrar por com- 5 9
pleto, realizando un nudo con el excedente de hilo, que
permitird sujetar la argolla del llavero.

Finalizamos la actividad en grupo y sentados en una ronda,
presentando cada llavero amuleto al curso y vinculando el
trabajo realizado con las imdgenes de La Pizarra.




LaPizarra
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(1) BITACORAS DE ACTIVIDADES

Ana estd furiosa

Es un libro escrito por la
destacada escritora austriaca
Christine Nostlinger en 1992.
Narra la historia de Ana, una
nifla que experimenta enojo
constantemente, sin dejarse
ayudar. Hasta que un dia se da
cuenta de su comportamiento
y desea cambiar, y su abuelo le
compra un tambor para regular
sus emociones hasta que natu-
ralmente se disuelven.

Flores 2

Takashi Murakami es un ar-
tistas japoneses, reconocido
por fusionar el arte tradicional
japonés con la cultura pop,
el anime y el manga. En esta
pintura Murakami se inspira
en los emojis representando un
campo de flores - emociones.

Chakana

La Chakana o también conocida
como cruz andina, es uno de los
simbolos mds importantes de
las cosmovision andina. Repre-
senta el equilibrio, la unién entre
el mundo humano, el espiritual
y el cosmos y la integracion de
los cuatro elementos (tierra,
aire, agua y fuego) y los cuatro
puntos cardinales y estaciones
del afio ylos tiempos de siembra
y cosecha.

Conceptos claves: Emociones,
amuleto, autorregulacion, cocer,
representacion.

NUBE LAB



a-II Arma-
palabras

62

(1) BITACORAS DE ACTIVIDADES

Nivel educativo:
1° basico

Tiempo:
1 sesidén de 90 minutos

Objetivo:

Leer palabras aisladas y en
contexto, aplicando su conoci-
miento de la correspondencia
letra-sonido en diferentes
combinaciones: silaba directa,
indirecta o complejay digrafos
rr-11-ch-qu (LEO1 OA 04).

Asignaturas asociadas:
Lenguaje y Comunicacién

Descripcion:
Confeccionamos nuestras pro-
pias pecheras - pizarrén - para
escribir silabas y jugar colabo-
rativamente a armar palabras.
Ocupamos de manera activa
todo el cuerpo para formar
palabras a escala humana.

Acto educativo:

El o la profesora, comien-
za preguntando a las/os los
estudiantes si saben lo que
un eco (“El eco es un sonido
que rebota”) y en qué lugares
han escuchado que el sonido
se repite. Da como ejemplo
el techado de la escuela. Los
invita a jugar rapidamente al
eco, diciendo una palabra, que
los/as estudiantes repetirdn
su ultima silaba. Ej. Lapicera
rarara

Michelle Rojas Monardes
Psicopedagoga y docente del
programa de Integracion Esco-
lar PIE de la Escuela Jerénimo
Godoy Villanueva de Pisco
Elqui, Paihuano, Regién de
Coquimbo.

Dimensiones Método Nube:

Saberes: Identifica silabas para
componer palabras reforzando
habilidades de lectoescritura,
conciencia fonolégica y voca-
bulario.

Haceres: Confecciona una pe-
chera de cartén, manipulando
materiales y herramientas como
esponjay témpera.
Experimenta la escritura y
dibujo con tiza.

Incorpora su cuerpo de forma
activa durante la actividad.

Actitudes: Colaboracion, regu-
lacién emocional y tolerancia.

Exploracion sensible: Apropia
estilos de escritura personal.
Crea nuevas palabras combi-
nando silabas a través del juego
e interaccion colaborativa.

Reflexion y proyeccion: Re-
flexiona y socializa sobre las
palabras armadas y sus signi-
ficados, asi como también, la
relacion e importancia de las
palabras para comunicacion.

NUBE LAB



Materiales (por estudiante):  Paso a paso: : s W | II || | % “Illll |47
e 1sobre de carton de block  « Previo a la sesion, se sugiere que el/la profesora cubra las piesles R ik o bt EREET &
de cartulina mesas de la sala y tenga los sobres de carton abiertos para . |
¢ lesponja facilitar la construccion de las pecheras.
¢ 1 plato de pintura ¢ Cada estudiante recibe 2 trozos de cartén. que pinta usan-
¢ 1delantal do esponja y témpera negra.
¢ 1tarjeta con 2 silabas e Mientras secan las pecheras, los/as estudiantes practican
escritas como armar palabras. Para ello el/la profesora y asisten-
¢ 50 cm de cuerda te tienen pecheras puestas con 2 silabas “pa” y “ta” que
permiten moverse de posicion armando palabras, como por
Materiales (por curso): ejemplo: Papa - Pata - Tapa - Tata.
e 5 témperas negras e Cuando las pecheras estén secas, se entrega a cada es-
¢ 1 cajade tizas de colores tudiante 2 silabas impresas que deberdn escribir a mano
» 1 Masking tape alzada (ver material pedagdgico).
¢ 1 Perforadora ¢ Usando tiza, escriben una silaba en cada pechera, dando
e 1Tijera espacio para personalizarlas con disefios propios.
¢ Toallas himedas e Se refuerza el borde superior de cada pechera con cinta
¢ Palabras impresas adhesiva para perforar dos agujeros y amarrar la cuerda o
¢ Frasco con silabas lana.

¢ Los/as estudiantes se visten con sus pecheras y se dirigen
en grupo al patio u otro espacio amplio de la escuela para
jugar a armar palabras.

¢ El/la profesora selecciona al azar palabras compuestas por

64 2 o 3 silabas, que los/as estudiantes tendrdn que armar

moviéndose y reagrupandose para formar la palabra.

e Seinvitaa los/as estudiantes a jugar e inventar sus pro-
pias palabras, tanto con y sin significado.

¢ Finalizamos la actividad sentados en grupo opinando so-
bre la experiencia y vinculando el trabajo realizado con las
imdgenes de La Pizarra.

(1) BITACORAS DE ACTIVIDADES
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(1) BITACORAS DE ACTIVIDADES

Jeroglifico

Jeroglifico es una palabra griega
que significa "grabados sagra-
dos". Son un tipo de escritura
que utilizaba dibujos y figuras
en lugar de las letras. Fue siste-
ma de escritura desarrollado por
los egipcios, quienes tallaban
las paredes de sus templos,
tumbas y en papiros.

A.NORMO.GRAFO

Es una obra de la artista chi-
lena Fernanda Ardnguiz que
reflexiona sobre las letras que
dibujamos cuando aprendemos
aescribir y aun no sabemos leer.

WhatsApp
WhatsaApp es una aplicacion

de mensajeria instantdnea para
teléfonos y computadoras que
permite comunicarnos en cual-
quier parte del mundo, siempre
y cuando tengas conexion a
Internet Cada dia, sus usuarios
envian mds de 100 mil millones
de mensajes, es decir, mas de
diez veces la poblacion total
del planeta Tierra.

Conceptos claves: Comuni-
carnos. palabras, silabas, leer,
escribir, cuerpo, movimiento.

Material pedagégico

Silabas para 13 estudiantes

1 |[pa |[po |8 pa |mo
2 |pe |mi |9 lo na
3 |pi |me |10 |pa |no
4 |ma |Ili 11 |no |le
5 |pa |pi 12 |lo ta
6 [ma|pe |13 |pa |lo
7 [lu [to

Listado de palabras de 2 y 3 silabas

formadas a partir del recuadro anterior.

Lupa - Luna -Lima - Lomo
Malo - Milo - Mapa - Mano
Papa - Pelo - Pipa - Palo
Pato - Pino - Pala

Pomelo - Pelota - Pepino - Paloma
Maleta

67

NUBE LAB



a-III Ser
mitoldégico
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(1) BITACORAS DE ACTIVIDADES

Nivel educativo:
3° basico

Tiempo:
2 sesiones de 90 minutos

Objetivo:

Crear trabajos de arte con un
proposito expresivo personal y
basados en la observacion del
entorno cultural y creencias de
distintas culturas (mitos, seres
imaginarios, dioses, fiestas,
tradiciones, otros) (AR03 OA 01)

Asignaturas asociadas:
Lenguaje y Comunicacién
Historia, Geografia y Ciencias
Sociales

Descripcion:

Creamos una escultura de un
ser imaginario con materiales
de descarte, describiendo sus
principales caracteristicas en
una ficha técnica.

Acto educativo:

Al ingresar a la sala los/as
estudiantes ven proyectada la
imagen de una pintura con un
paisaje enigmadtico de la artista
Remedios Varos. El/la profe-
sor/a pregunta qué criatura
vive en ese lugar. Para respon-
der, cada estudiante recibe un
papel con palabras como: ojos
locos, orejas puntiagudas, nariz
gorda, cejas despeinadas, boca
arrugada, lengua de serpiente,
etc. Disponen de 5 min para
representar estas palabrasy
luego pegar los dibujos en la
pizarra creando colectivamente
la criatura del lugar.

Bernardita Alvarez Pacheco
Profesora General Bisica de la
dela Escuela Jerénimo Godoy
Villanueva de Pisco Elqui, Pai-
huano, Regién de Coquimbo.

Dimensiones Método Nube:

Saberes: Conoce sobre los
mitos y sus caracteristicas,
estructura y funcién cultural,
vinculando contenidos de la
antigua Grecia.

Haceres: Construye una escul-
turaa partir de la experimenta-
cién con materiales reciclados
y pintura spray, combinando
diferentes procedimientos.

Actitudes: Desemperiio en la
tarea, colaboracion y apertura
a la experiencia.

Exploracion sensible: Crea un
ser mitoldgico a partir de sus
propias ideas, combinando ma-
teriales reciclados de diferentes
origenes para representarlo.

Reflexion y proyeccion: Re-
flexiona sobre la actividad,
vinculando la experiencia con
contenidos de otras asignaturas
(mitos en Lenguaje, contexto
histérico en Historia y creacion
artistica en Artes Visuales).
Socializa sus aprendizajes e
ideas con el curso describiendo
origen y caracteristicas de su
personaje, integrando lenguaje
oral y expresion personal.

NUBE LAB



Materiales (por estudiante): Paso a paso:

e Materiales de descarte: Sesidn #1
cartdn, cajas de huevos, ¢ Previo a la actividad el/la profesor/a invita a realizar una
tubos de cartdn, botellas campaiia de recoleccidon de materiales de descarte.
de plastico, envases, tetra- ¢ Agrupa los materiales recolectados para armar un banco
pak, tapas de bebida, etc. de materiales comunes para todo el curso. Los ordena por
¢ 1 parde guantes materialidad y ubica en la sala de clases para facilitar la
¢ 1mascarilla seleccion de los/as estudiantes.
¢ 1delantal o similar ¢ Cada estudiante explora los materiales disponibles, esco-
¢ 1ldpiz grafito giendo aquellos que consideran mas adecuados para crear
¢ Set de lapices scriptos Su personaje.
¢ limpreso ficha técnica ¢ Con ayuda de el/la profesor/a va uniendo las diferentes
partes de su personaje con pegamento (silicona caliente).
Materiales (por curso): ¢ La sesion finaliza observando y comentando sobre las
¢ 3 pistolas de silicona diferencias y similitudes de los seres mitologicos creados
e Barras de silicona por el curso.

¢ 5210 spray de colores
¢ Manga plastica y/o diario Sesion #2
¢ Se ubica una manga pldstica o diario sobre un sector abier-
to de la escuela para delimitar la zona de pintura.
¢ Cada estudiante recibe guantes y mascarilla para proteger-
se, al igual que un delantal.
¢ Se explica a todo el grupo cdmo manipular el spray,
70 recomendando agitar la lata antes de pintar y presionar la
valvula de manera intermitente.
¢ Cada estudiante tiene el turno de pintar su ser mitoldgico
usando diferentes colores de spray.
¢ Finalizada la etapa de pintura, se deja secando. En parale-
lo, los/as estudiantes completan la ficha técnica de su ser
mitoldgico.
¢ Laactividad termina presentando cada ser mitoldgico,
opinando sobre el proceso y resultado de la actividad y
reflexionando acerca de su relacion con las imdgenes y
conceptos de La Pizarra.por el curso.

(1) BITACORAS DE ACTIVIDADES
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(1) BITACORAS DE ACTIVIDADES

Minotauro

El minotauro es una historia de
la mitologia griega, que describe
a una criatura con cabeza de
toro y cuerpo de hombre que
se encuentra encerrado en
un Laberinto. Su historia es
un ejemplo de castigo divino
por un acto de desobediencia
y avaricia.

Las Yerbateras

Esuna obra de la artista chile-
na Patricia Dominguez, que a
modo de ritual, conecta el pasa-
do dela curacién indigena con
las problematicas del presente a
través de un diptico compuesto
por dos esculturas - personajes
- de ceramica, plantas medici-
nalesy elementos industriales,
llamadas: "Dofia Hierba Santa,
Abre las Rosas" y "Dofia Salvia
Blanca, Sube tus Humos".

Dragén

El origen de los dragones apa-
rece de forma independiente en
mitologias y culturas de todo
el mundo con sentidos muy
diferentes. En Occidente, suele
relacionarse con una criatura
maligna y destructiva, mientras
que en Oriente, especialmente
en China, el dragén tiene un
origen positivo, asociados a la
fortuna.

Material pedagdgico

Seres Mitoldgicos

Nombre:

Caracteristicas

Poderes

Autor (

73
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(1) BITACORAS DE ACTIVIDADES

Nivel educativo:
5°a 8°bidsico

Tiempo:
4 a 5 sesiones de 90 minutos

Objetivo:

Medir longitudes con unidades
estandarizadas (m,cm, mm) en
el contexto de la resolucion de
problemas. (MA05 OA 19)

Asignaturas asociadas:
Matemadticas

Descripcion:

Intervenimos la escuela tejien-
do colaborativamente parte de
su arquitectura con textiles
reutilizados, aplicando con-
tenidos matemadticos.

Acto educativo:

Tomando como referencia al
artista Erwin Wurm, jugamos
a mantener posiciones espe-
cificas durante un minuto,
interviniendo el espacio ar-
quitectoénico de la escuela con
nuestro cuerpo y una cuerda.

Yéssica Jiménez Diaz
Psicopedagoga y Educadora
Diferencial de la Escuela Je-
réonimo Godoy Villanueva de
Pisco Elqui, Paihuano, Region
de Coquimbo.

Dimensiones Método Nube:

Saberes: Aplica conocimientos
de medidas estandarizadas y no
estandarizadas reconociendo el
cuerpo como unidad de medida.

Haceres: Interviene un es-
pacio de la escuela a partir
de la creacién de un tejido
colaborativo a gran escalay la
experimentacion con textiles
reutilizables (trapillo).

Actitudes: Cooperacién

Exploracion sensible: Crea
una intervencion textil a partir
de decisiones consensuadas
entre pares y la exploracién
compositiva del trapillo.

Reflexion y proyeccion: So-
cializa sobre las intervenciones
realizadas y reflexiona sobre
las relaciones del tejido con
su entorno local.

NUBE LAB



Materiales (por estudiante): Paso a paso:

¢ limpreso cinta de medir Sesion #1
¢ 114piz grafito ¢ La clase comienza invitando a las/os estudiantes a confec-
e ltijera cionar una cinta de medicidn a partir de su propia mano
¢ lreglade30cm como unidad de medida.
¢ 1hoja de block de dibujo ¢ Los/as estudiantes recorren la escuela buscando espacios
e Lidpices scriptos que puedan intervenir a través del tejido en duplas (como
¢ Ropa en desuso por ejemplo: rejas, barandas, pilares, etc.)
e Miden el espacio escogido para saber sus dimensiones y

Materiales (por curso): cudnto material se requiere para la intervencion.
» 1pliego de papel (1 para 4

estudiantes) Sesién #2
¢ 1cinta adhesiva ¢ Cada estudiante realiza un afiche para una campana de re-
e 5Stijerade tela coleccién de ropa en desuso, fomentando la participacion

de otros cursos de la escuela.
¢ Ubican los afiches en diferentes lugares de la escuela que
sean frecuentemente transitados.

Sesion #3

¢ Se ensefa paso a paso a los/as estudiantes como hacer
trapillo con la ropa recolectada.

¢ Cada estudiante replica las instrucciones, confeccionando

76 los ovillos necesarios para la intervencion.

Sesion #4

¢ Cada dupla de estudiantes se dirige al espacio selecciona-
do en la primera sesidn.

¢ Toman decisiones en conjunto de la intervencion que
realizardn con los ovillos disponibles. Pueden realizar un
tejido abstracto o figurativo.

¢ Se promueve la experimentacion y el ensayo y error du-
rante todo el proceso de tejido, permitiendo modificar sus
ideas originales.

e Laactividad finaliza presentando cada textil, las decisiones
metodoldgicas y el uso y cantidad de material requerido
para la intervencion, reflexionando su relacién con las ima-
genes y conceptos de La Pizarra.

(1) BITACORAS DE ACTIVIDADES



LaPizarra

78

(1) BITACORAS DE ACTIVIDADES

Tejedoras de Chapilca

Grupo de mujeres artesanas que
viven en el pueblo de Chapilca,
una localidad rural ubicada en
el Valle de Elqui, en la Regién
de Coquimbo, Chile. Han sido
reconocidas a nivel nacional
como tesoro humano vivo, por
su maestria en la técnica del
telar tradicional horizontal de
cuatro estacas y su profundo
vinculo con el paisaje y la cul-
tura de la zona.

Dary Recibir
Obra de la artista chilena Ca-

talina Bauer que registra una
accidn colectiva centrada en el
proceso de la creaciéon manual
- tejido - y colaborativa como
metafora de las relaciones
humanas y sociales. El titulo
subraya la idea de que la vida
yla comunidad se basan en un
constante ciclo de intercambio,
ayuda mutua y reciprocidad.

Enredaderas

También conocidas como trepa-
doras o lianas, las enredaderas
son un grupo muy diverso
de plantas que no tienen la
capacidad de sostenerse por
si mismas de manera vertical,
por lo que necesitan apoyarse
en paredes, drboles, postes, etc.
para crecer hacia la luz.

Conceptos claves: Arquitectura,
intervencion, disefio, patrdn,
recoleccion, tejer, cuerpo, textil.

nfady

Je

Prepara la cartulina: Dobla la
cartulina en forma de acordeon, de
modo que cada pliegue tenga
aproximadamente el largo de tu
mano. Asegurate de que las caras
queden bien definidas para facilitar

el marcado y el recorte.

RUBE

TMANOS

Marca y recorta tu silueta: En la
primera “hoja” del acordedn, apoya
tu mano y dibuja su contorno,
colocando el dedo medio y el final
de la palma justo en el borde del
papel. Luego, recorta cuidadosa-
mente siguiendo el trazo, sin cortar
la zona del dedo medio ni la base de
la palma que quedaron al limite.

Sabiag
que duyrg, .
Cue nte s;
Py ’F’D"'umano fuela glo§ el
framient, Principg)
Mundo, i al i
Pulgareg

Despliega y mide: Abre completa-
mente la cartulina para convertirla
en tu huincha de medir personali-
zada. jYa esta lista para usar! Sal a
medir objetos de tu entorno y
descubre cuantas “manos” de
longitud tiene cada uno.

ECUANTAS
MANOS MIDE
UNA MOCHILA?

continda al reverso. . .
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El contexto

cComo recurso

El siguiente instrumento de evaluacién te permitira reflexionar sobre la actividad pedagdgica
que has estado co-disefiando durante esta formacion, enfatizando en aquellos recursos claves
de la Metodologia Nube. Lee con atencién las preguntas orientadoras de cada recurso y analiza
cudl o cudles estdn presentes en tu actividad.

¢Este recurso estd ¢Como se evidencia el recurso en la actividad?
presente en la En caso qué no sea parte de la actividad ¢Cémo te
actividad? imaginas que podria incorporarse? (respuesta breve).
Materiales La actividad planificada: ¢Considera el uso de materiales, he-
rramientas, y técnicas-procedimientos que estdn disponibles
en mi entorno local? ¢No incurre en gastos extraordinarios? Si No
<Los materiales utilizados resultan accesibles, familiares y O O
atractivos para nifios/nifias? sFomenta estrategias sustentables
como reutilizacion de material? (Es facil de recolectar?
82 Cuerpo La actividad planificada: ¢Involucra el uso del cuerpo de las y 83
los estudiantes? ;Fomenta el movimiento y cambios de pos-
tura durante la actividad? ¢Incorpora formatos diferentes de Si No
los materiales? 0O O
Espacio La actividad planificada ¢Integra el espacio escolar diferente

a como la utilizo habitualmente? sReordena la sala de clases y
su mobiliario de una manera diferente? ¢Activa otros espacios
de la escuela como pasillos, hall, patio, etc.?

Socio simbdlico

(J) AUTOEVALUACION

La actividad planificada ¢Tiene resonancia en la vida personal
y cotidiana de los y las estudiantes? ¢Apela a la subjetividad
individual o colectiva? sIncorpora sus gustos, intereses o
inquietudes?

NUBE LAB



Dimensiones
El Método Nube

84

El siguiente instrumento de evaluacién te permitira reflexionar sobre la actividad pedagdgica
que has estado co-disefiando durante esta formacidn, enfatizando en aquellos dimensiones
claves de la Metodologia Nube. Lee con atencion la definicion orientadora de cada dimensiony

analiza de qué manera y cudndo estd presente en tu actividad.

85

:Esta dimension :Como se evidencia en la actividad? En caso qué no :En qué momento de la
¢Estad C d laactividad? E ¢E todel
esta presente en la sea parte de la actividad ¢Como te imaginas que podria  actividad se hace presente con
actividad? incorporarse? (respuesta breve). mayor énfasis esta dimension?
Saberes Hace referencia al “saber qué”, es decir, aquellos contenidos
tedricos y/o conceptuales presentes en la actividad que se espera
ue el/ la estudiante incorpore, conjugando los saberes de otras , - .
aw / INeOrpore, conjug . L Si No Inicio Desarrollo Cierre
asignaturas del curriculum escolar, de su vida cotidiana y del
contexto social. La actividad se vincula con contenidos de otras O O O O O
asignaturas, y permite a los nifios hacer relaciones efectivas entre
materias aparentemente desconectadas.
Haceres Se refiere al “saber como”, es decir, la forma en que las y los estu-
diantes se aproximan de forma material, técnica-procedimental y
corporalmente a la actividad. En esta dimensién prima la experi- ; - .
pora . p P Si No Inicio Desarrollo Cierre
mentacion, el aprender haciendo, el ensayo y error y la capacidad
de adaptacion. O O O O O
Actitudes  Hace referencia al reconocimiento y practica de las habilidades

socioemocionales involucradas durante la actividad. En Nube esta
dimension estd integrada por 5 grandes habilidades: Regulacién
emocional, Colaboracidn, Apertura a la experiencia, Compromiso
con otros y Desempefio en la tarea (pero puedes incorporar las que
estimes convenientes segun el curriculum de tu escuela)
Laactividad genera dinamicas de grupo en las que la colaboracién
prima por sobre la competencia.

No

Inicio

O

Desarrollo

O

Cierre

O

Exploracion Estd vinculado al pensamiento creativo, y la capacidad de imaginar

sensible

nuevas maneras para hacer relaciones, resolver problemas y apro-
ximarse a desafios. Esta dimension se caracteriza por promover
el pensamiento divergente y convergente, asi como también, la
apertura a las experiencias y colaboracion con otros. La actividad
logra captar el interés

de los nifios/as, activando sus propios recursos creativos. La activi-
dad admite diversos caminos y productos como resultados validos.

No

Inicio

Desarrollo

O

Cierre

Reflexiony
proyeccion

(J) AUTOEVALUACION

Se refiere al pensamiento reflexivo (metacognicién) y critico capaz
de evaluary juzgar cuidadosamente opiniones, ideas y teorias para
alcanzar una posicién competente y auténoma, que conecte los
saberes, haceres y actitudes con la vida del estudiante. Se invita al
estudiante a establecer relaciones y verbalizar sus aprendizajes e
ideas. La actividad permite que los aprendizajes obtenidos puedan
ser aplicados por los/as nifios/as en nuevos contextos, o replicados
con medios accesibles a sus entornos cotidianos.

Inicio

O

Desarrollo

O

Cierre

O
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Autoevaluacion docente
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Posterior a cada actividad, esta ficha sugerida
de autoevaluacion te invita a reflexionar sobre
tu diddctica.

89

Didactica
Durante la actividad.. Observaciones
Enfaticé la relevancia del proceso, el resignificar errores y Si No
aprender haciendo con 1|@s nifi@s. O O
Tuve apertura al escuchar las propuestas de 1@s nii@s. Si No
Las normas de convivencia fueron consensuadas al inicio S No
y aplicadas durante toda la actividad. O O
Las normas de convivencia fueron consensuadas al inicio Si No
y aplicadas durante toda la actividad. O O
Se gener6 un clima favorable para la colaboracion entre S No
1@s nin@s. O O
. o . - . Si No
Fomenté la curiosidad y experimentacién libre de 1@s nifi@s.
Fui espontine@, ludic@ y sensible en la manera de Si No
aproximarme al grupo y a cada nifi@. O O
Estimulé en el grupo la capacidad de hacerse preguntas S No
mas que identificar respuestas ante los desafios. O O
Respeté 1@s tiempos y ritmos de cada nii@. S No
Manejé los conflictos y/o diferencias en el grupo a través Si No
de la mediacion y estrategias de negociacidn, generando
un encuentro en la diferencia mds que apacigudndolas. O O
Fui flexible en laimplementacién de la actividad para ajustarla Si No
al contexto del grupo, sin desmedro del cumplimiento de O
los objetivos. O
Existi6 un cierre de la actividad que permitid la reflexion Si No
e intercambio de hallazgos entre l@s nifi@s. O O
Si No

Las propuestas de 1@s nii@s estimularon mi curiosidad,
pudiendo aprender con y de ell@s.

(J) AUTOEVALUACION
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Descarga mas
actividadesy
juegos gratuitos en
www.nubelab.cl
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