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v/ Identificacién de la experiencia:
Nombre de la experiencia: | ¢Qué hay arriba, Adelina?
Facilitador/a(s): | Macarena Lopez Tapia

Periodo de realizacion: | 9 al 11 de Marzo 2023 | Regidn: Antofagasta
Cantidad de sesiones: | 3 Tipo de experiencia ! (marcar Lab. Creativo (X) | Exp. Creativa (_) Otro (cual)
X)

Breve descripcion de la experiencia (2 a 3 lineas)
El laboratorio tiene el propdsito de interiorizar a NNJ en la ciencia. Por lo que se les invita a interactuar con la astronomia, pasando por conceptos
astrondémicos en un inicio de los cielos del territorio, para luego adentrarnos en las profundidades del universo. Lo principal es hacer sentir a NNJs que son
exploradorxs del espacio y promover la riqueza del territorio que habitamos.

v Objetivos (1 objetivo de creatividad, 1 objetivos de ciudadania?, 1 objetivo vinculado a las areas del laboratorio):
1. Potenciar la ciencia como algo divertido en NNJ.
2. Llevar la astronomia a las manos de Ixs participantes.
3.

v/ Capacidades creativas y ciudadanas a trabajar. Marcar con una X las capacidades a desarrollar.

CAPACIDADES CIUDADANAS CAPACIDADES CREATIVAS
Democracia y participacion Diversidad y multicultural. X Observacion X Originalidad X
Colaboracién y confianza X Derechos y compromiso Identificacion de problemas Conexidn y sintesis X
Autonomia Buen vivir Flexibilidad Materializacion de ideas X
v/ Vinculacidn con los procesos participativos:
| Informacidn de los procesos participativos que avala la implementacion de esta experiencia Fuente en la consta esa informacion (Informe, bitacora, etc.) |

Una experiencia Cecrea se define a partir de sus 5 caracteristicas: desbloqueo creativo, trabajo colaborativo, horizontalidad, convergencia sociocultural y convergencia disciplinaria. Un laboratorio creativo se define como
un proceso creativo de aprendizaje, por lo tanto requiere de varias acciones consistentes entre si y posee una metodologia definida para el Programa; en el caso de laboratorios virtuales esta metodologia podria prescindir
de alguno de sus elementos (escucha/co-disefio/experimentacién/irradiacién/consejo). Una experiencia Creativa, en cambio, es una accién en si misma que busca desarrollar alguna habilidad creativa y/o ciudadana.

2 Eventualmente el objetivo de Creatividad y ciudadania podria ser uno solo.



Devolucién escucha creativa

Bitdcora y registros fotograficos de afiches propuestos por

NNNJ de posibles laboratorios

Reuniones con equipo de profesionales de CECREA.

v Planificacién® (si la experiencia sera presencial, no es necesario completar los elementos relativos a la virtualidad)

Numero de sesién 1 Medio para facilitar la sesion: | Capsula de video (--) interaccién online (--) Otro (----)
Duracién del medio para facilitar®: 2h30m Dedicacion del NNJ (aprox.)’ ~2h 10m
Plataforma, app o web a utilizar: No hay | Fecha de realizacién o publicacion: |

Propdsito de la sesion:

Introducir a NNJ en los cielos de la region y la participacion de mujeres en la ciencia

Fase metodoldgica (puede ser mas de 1):

Invitacion a la experiencia (X) Escucha (--) Co-diefio (X) Experimentacién (X) Irradiacion (--) Consejo (--)

duracién Descripcion detallada de las actividades (descripcién de actividades) Materiales que se requieren Decisiones que podran tomar NNJ sobre las actividades Materiales que
para facilitar propuestas y descripcidn de actividades/estrategias para necesitan los
recoger esas opiniones e ideas. NNJ en casa.
10 min Registro de asistencia y colocacién de nombres Tarjetas impresas (enviados | Seleccién de nombre o apodo por el cual quieren ser No aplica.
a email) llamados/as en la sesion.
20 min Llegada y saludo inicial: --- Seleccién de distintas palabras para crear una historia No aplica.
- Se agrupan las nifieces en un circulo para comenzar la sesion entre todxs
con un saludo.
- En el mismo circulo se comienza un juego de la HISTORIA, el
cual consta en que entre todos generamos una historia
agregando una palabra mdas a la anterior mencionada vy
recordando, el juego finaliza cuando a alguien se le olvida el
orden de las palabras dichas. Por lo tanto, se ejercita la
memoria y la creatividad de las NNJ.
60 min Constelaciones en nuestros cielos: Lentes No aplica.

Se realiza mediacidn a cargo de SACO (Bienal de Arte Contemporaneo).
“Paseo Interestelar” Experiencia en 360 grados de algunas de las
constelaciones que forman parte de la cosmovisién andina.

material grafico

control

3 Por cada sesidn se debiera completar una de estas tablas. En caso de que la experiencia considere co-disefio, las sesiones posteriores al co-disefio deberian planificarse después, siguiendo el modelo de 2 partes.
4 En el caso de una cépsula o video se recomienda que la duracién no sea superior a los 10 minutos. En el caso de una interaccién por pantallas, entre 45 y 60 minutos.
® En horas pedagdgicas (45 min). El tiempo de dedicacién corresponde a la suma del tiempo dedicado para ver o participar del medio de facilitacién + la actividad personal.




Se realiza una pequefia introduccion acerca de las
constelaciones que se presentan en nuestros cielos y cémo
ayudaron a algunas civilizaciones indigenas.

Se entregan materiales a los participantes los cuales utilizaran
para crear constelaciones que representan una historia.

Todos los

creadores nos cuentan y ensefian las historias creadas con las
constelaciones.

constelaciones.

45 min Primera parte de confeccionar un casco: - NNJ decidiran el tamafio y forma inicial para poder - Linter
- Antes de iniciar el casco se relata la historia de Adelina realizar sus cascos. na
Gutierrez y su importancia en la astronomia, se hace visible el - papel de diario
rol de las mujeres en las diversas ciencias.
- Posterior a ello, durante aproximadamente 40 min, los NNJ -
realizardn la primera etapa de la confeccién de cascos de
astronautas. i
- Las NNJ confeccionaran los cascos a base de un globo, mezcla
de cola fria con agua y papel de diario o papel secante.
20 min Muestra de constelaciones: No aplica Se invita a NNJ a expresar su imaginacion y disefios de No aplica.

Tiempo dedicado por el facilitador/a para desarrollar/elaborar este medio de facilitacion (Completar solo si la experiencia es virtual):

v Planificacién® (si la experiencia sera presencial, no es necesario completar los elementos relativos a la virtualidad)

NuUmero de sesion

2 Medio para facilitar la sesion:

Capsula de video (--) interaccion online (--) Otro (----)

Duracién del medio para facilitar’:

2h 30m

Dedicacién del NNJ (aprox.)®

2h

Plataforma, app o web a utilizar:

No se utilizara

| Fecha de realizacidn o publicacion: |

Propésito de la sesion:

Continuacién de la sesion 1. Reconocer los meteoritos, asteroides y cometas por medio de la teoria y la inclusion.

Fase metodoldgica (puede ser mas de 1):

Invitacion a la experiencia (X) Escucha (X) Co-disefio (X) Experimentacion (X) Irradiacion (--) Consejo (--)

© Por cada sesidn se debiera completar una de estas tablas. En caso de que la experiencia considere co-disefio, las sesiones posteriores al co-disefio deberian planificarse después, siguiendo el modelo de 2 partes.
" En el caso de una capsula o video se recomienda que la duracién no sea superior a los 10 minutos. En el caso de una interaccién por pantallas, entre 45 y 60 minutos.
® En horas pedagégicas (45 min). El tiempo de dedicacién corresponde a la suma del tiempo dedicado para ver o participar del medio de facilitacién + la actividad personal.




duracién

Descripcion detallada de las actividades (descripcién de actividades)

Materiales que se requieren

para facilitar

Decisiones que podran tomar NNJ sobre las actividades
propuestas y descripcidn de actividades/estrategias para

Materiales que
necesitan los

recoger esas opiniones e ideas. NNJ en casa.
10 min Registro de asistencia y colocaciéon de nombres Tarjetas de la sesion Seleccién de nombre o apodo por el cual quieren ser Tarjetas
anterior llamados en la sesion. realizadas la
sesion anterior.
Solo en caso de
llevarse las
tarjetas
utilizadas la
sesion anterior.
20 min Juego inicial: No aplica. Realizaran observacion del entorno y reaccién rapida que | No aplica.
- Se realiza el saludo de inicio de sesion y una dinamica de activara la concentracion.
desbloqueo
- Una letra, una persona comienza diciendo una letra que
corresponde al nombre de algin objeto que se encuentre
alrededor. La primera persona que mencione cualquier objeto
antes que los demas tomara el lugar de la persona anterior
con una nueva letra. De esa forma se busca activar
ludicamente la observacion de Ixs participantes .
45 min Continuacién de casco: Pincel Realizardn la decoracidn y finalizacién de los cascos de No aplica.
- Se le entregan materiales para que inicien la decoracion de Tijera astronautas.
los cascos. Tempera
Plumones
60 min é¢Cometa o asteroide? Papel diamante Podran utilizar el tacto para identificar un No aplica,

Se entregan materiales para realizar el movimiento de un
asteroide o cometa y la manera en que se les ensefia a la
gente con dificultad visual.

Explicacion de la diferencia entre dos objetos que estan en
movimiento en el universo.

Se les entrega materiales a NNJ, para que armen un cometa/
asteroide con todas sus partes.

Lapiz grafito
Masking tape
Imagenes
impresas.

Papel celofan
Palos de brocheta
Pelotas de
plumavic.

cometa/asteroide de una imagen de manera inclusiva.

10

Cierre sesion




Tiempo dedicado por el facilitador/a para desarrollar/elaborar este medio de facilitacion (Completar solo si la experiencia es virtual): |

Numero de sesion 3 Medio para facilitar la sesion: | Capsula de video (--) interaccion online (--) Otro (----)

Duracién del medio para facilitar’: 2h 30m | Dedicacion del NNJ (aprox.)®® | 2h10m

Plataforma, app o web a utilizar: No aplica | Fecha de realizacion o publicacion: |

Propdsito de la sesidn: Ultima sesién donde se dara a conocer los objetos posibles que existen en el limite del universo haciendo sentir a las

NNJ que viajan en una nave.

Fase metodoldgica (puede ser mas de 1): | Invitacion a la experiencia (X) Escucha (--) Co-disefio (X) Experimentacidén (X) Irradiacion (--) Consejo (--)

duracién Descripcion detallada de las actividades (descripcién de actividades) Materiales que se requieren Decisiones que podran tomar NNJ sobre las actividades Materiales que
para facilitar propuestas y descripcién de actividades/estrategias para necesitan los

recoger esas opiniones e ideas. NNJ en casa.
10 min Registro de asistencia y nombres Tarjetas de la sesion Seleccién de nombre o apodo por el cual quieren ser Tarjetas
anterior llamados en la sesion. realizadas la

sesion anterior.
Solo en caso de
llevarse las
tarjetas
utilizadas la
sesion anterior.

20 min Juego inicial: Dindmica de desbloqueo No aplica
60 min Viaje al limite: - Botella plastica Deciden la forma que tendra su nave Botella plastica
- Se da a conocer los posibles objetos que existen en el limite - Bombillas de 500 ml
del universo, donde la forma de verlos es viajando en una - lapices de colores (vacia)
nave espacial que nos aproxima a este borde. - plumones
- Se le entregan materiales para que puedan realizar una nave - lapiz grafito
que nos llevard en el viaje al limite. Esta podra tener la - goma
capacidad de volar momentdneamente con la cual podran
divertirse y seguir potenciando su imaginacion.
10 min Se les da tiempo a NNJs para que las naves viajen al universo. No aplica no aplica

° En el caso de una capsula o video se recomienda que la duracién no sea superior a los 10 minutos. En el caso de una interaccién por pantallas, entre 45 y 60 minutos.
% En horas pedagdgicas (45 min). El tiempo de dedicacién corresponde a la suma del tiempo dedicado para ver o participar del medio de facilitacién + la actividad personal.




30 min Observar el limite: - Pliego de cartulina no aplica
- En un grupo grande se teoriza que existe realmente en los blanca.
limites del universo, lo cual quedara plasmado en pliegos de - pinturas.
cartulina blanca.
20’ Cierre de sesion
Tiempo dedicado por el facilitador/a para desarrollar/elaborar este medio de facilitacion (Completar solo si la experiencia es virtual):
RECOMENDACIONES:
Algunos elementos generales para facilitar una experiencia interactiva:
Escuchar mas que hablar.
Reforzar positivamente y comentar en positivo.
Intentar crear y mantener un clima acogedor y cooperativo (con nuestras preguntas, con nuestro tono de voz, con la disposicion
corporal, ete.)
En lo posible, participar junto con los NNJ; ellos/as hacen y yo tambien puedo hacer.
Mo hacer aquello gue los asistentes pueden hacer por sl mismos.
Tener muy claro que “no sabemos todo™; si hay alguna pregunta o situacion gue desconocemos, facilitar una conversacion en torno a
ella. Si es una duda tedrica o algo que requiere una respuesta precisa, comprometerse (y comprometer al grupe) a investigar.
Ir evaluando los tiempos y consensuar qué hacer si el horario se ha atrasado. No cortar una conversacion interesante sdlo por estar
“atrasados”.
Tener claro que la planificacidn es flexible; las aclividades se pueden adaptar a los intereses y disposicion del grupo
v/ Otras consideraciones en el contexto de una facilitacién virtual:
e Verificar que todos/as cuentan con los dispositivos o elementos necesarios para conectarse. En caso contrario, ver de qué manera integrar a quien no pueda, ya sea a
través de una llamada en voz alta, u otra estrategia.
e No requerir materiales complejos, sino lo que cada participante tenga en casa.
e Debido al contexto “doméstico” en el que se encontrara cada persona, es posible que hayan interrupciones o situaciones disruptivas. En este caso, es fundamental
actuar con empatia (comprensidn) y, de ser necesario, hacer una pausa.
e Esimportante, en la medida de nuestras posibilidades, cuidar que el lugar desde donde facilitaremos es adecuado (poco ruido, lugar ordenado, control de interferencias
ambientales.).
e También seria recomendable, enviar un correo o mensaje el dia antes de la experiencia para recordar hora y plataforma de conexion.

Finalmente, se recomienda:

Revisar la planificacion antes a la interaccion online, para refrescar cada momento y contenido a entregar

Tener los materiales a utilizar ordenados y al alcance.

Considerar realizar algunos ejercicios de diccion antes de iniciar cualquier formato

Contemplar 15 a 20 minutos, previo a capsula o streaming, una prueba técnica. Se sugiere realizar una prueba que permita fijar el
cuadro de imagen a mostrar y asegurar audio y conectividad.
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