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8Prefacio Introducción al proyecto [1.1]

Durante mi etapa universitaria me 
he aproximado cada vez más al 
ámbito educativo, inicialmente a 

través de trabajos académicos y ahora 
involucrándome en proyectos perso-
nales. Este interés por la educación 
ha ido creciendo en mí a lo largo de 
los últimos años, a medida que com-
prendo el impacto que una educación 
integral y con sentido puede tener en 
la forma en que entendemos y nos 
desenvolvemos en el mundo.

En el transcurso de este año, he tenido 
la oportunidad de desempeñarme 
como profesora de arte en el Colegio 
Chiaravelle Montessori, trabajando 
con niños y niñas de 7 a 12 años. He 
abordado esta experiencia desde una 
perspectiva crítica, buscando com-
prender cómo la creatividad puede ser 
estimulada y cómo el diseño puede 
contribuir de manera integrada al pro-
ceso educativo. Este acercamiento me 
ha permitido explorar las conexiones 
entre la creatividad, el diseño y la edu-
cación de una manera enriquecedora 
y reflexiva.
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El currículum del siglo xxi reclama el desarrollo de ha-
bilidades diferentes a la memorización y la competitivi-
dad académica, arraigadas en los currículos escolares 
tradicionales, ya que estos no promueven la capacidad 
de adaptación a entornos cambiantes. En este contexto, 
el pensamiento crítico y la creatividad han sido identifica-
dos como habilidades esenciales de este siglo.

No es casualidad que estas últimas sean habilidades 
destacadas, ya que a través de ellas se pueden hallar 
múltiples soluciones y formular diversas preguntas para 
explorar distintos enfoques. Sin embargo, preocupa la 
observada disminución en los niveles de creatividad en 
los niños. A esto se suma la falta de herramientas centra-
das en la metacognición, ya que se dificulta la evaluación 
precisa de estas habilidades.

Ante tal escenario, se plantea el arte como un medio para 
desarrollar el pensamiento crítico y competencias meta-
cognitivas a través de procesos creativos. El desafío con-
siste en proporcionar a los niños en la segunda infancia 
herramientas que les permitan comprender sus propios 
procesos de aprendizaje de manera lúdica mediante el 
diseño de material educativo, construyendo un puente 
entre lo visual y el aprendizaje significativo. 

Palabras clave: 
Pensamiento crítico, metacognición, 
creatividad, arte
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Estamos viviendo una crisis de 
creatividad. Autores como Kim 
(2011) y Carruthers (2022) han 

postulado que desde 1990, a pesar 
de que las puntuaciones de IQ han 
aumentado, las puntuaciones de 
pensamiento creativo han disminuido 
significativamente (test de Torrence1) . 
Se han dado diferentes explicaciones 
a este fenómeno, Carroll (2013) teoriza 
que la estandarización en la educa-
ción, específicamente en las pruebas 
que se aplican a los niños 2, devalúan 
el proceso educativo al convertir los 
logros de los alumnos en resultados 
de exámenes y esta limitación afec-
tará directamente la capacidad de 
innovación de los mismos. Easter 
(2021) expresa que las formas de vida 
apresuradas y excesivamente progra-
madas son las verdaderas culpables 
de esta decadencia en el desarrollo 
del pensamiento creativo, sentencian-
do “estamos demasiado ocupados y 
entretenidos para que la creatividad 
florezca” (p.20). En un contexto de 
Inteligencia Artificial (IA) emergente, 
Segarra (2023) plantea que el avance 
y mejoramiento de esta tecnología 
está transformando la creatividad, 
afirmando que el enfoque de ésta, no 
deben ser las ideas (promts) sino los 
sistemas de información que las crean, 
así como todas las posibles conexio-
nes que se pueden crear dentro de un 

tema, la visión del último autor tiene un 
punto interesante en cuanto a que no 
se limita a hacer un juicio sobre cómo 
se ve ese cambio con la IA, mas explica 
cómo las tecnologías están alterando el 
paradigma de lo que se entiende como 
creatividad. 

El concepto creatividad puede ser 
observado desde varios parámetros 
y desde diferentes disciplinas, por lo 
que no se limita a una característica 
puramente artística (Sternberg y Lubart, 
1997), Martín (2020) en su tesis doctoral 
sobre perspectivas de la creatividad y 
su vinculación con la educación escolar, 
entiende lo anterior cuando describe 
la creatividad como “un camino para 
el descubrimiento de los demás (inter-
venciones técnicas, resultados científi-
cos, artísticos) (p.23) La autora recién 
mencionada es parte de una creciente 
tendencia en el estudio de la creatividad 
como parte de procesos interdisciplina-
rios (Weir, 2022).

La aproximación anterior se condice con 
una experiencia en un encuentro inter-
disciplinario entre la Facultad de Cien-
cias, Artes, Ciencias Sociales, Filosofía y 
Humanidades realizado durante 2017 en 
la Universidad de Chile, en esta ocasión, 
le preguntaron al biólogo Humberto 
Maturana si se puede enseñar la creati-
vidad, a lo que él respondió: 

Introducción Introducción al proyecto [1.3]

1. Es importante puntualizar cuál es el 
estándar con el que se mide la creatividad, 

uno de los test de creatividad más utilizados 
y aceptados son las Pruebas Torrance de 
Pensamiento Creativo (TTCT) desarrollado 

por E. Paul Torrance en la década de 1960. 
En específico son un conjunto de pruebas 

estandarizadas diseñadas para medir la 
creatividad que contemplan 4 sub-pruebas 

en fluidez figural, originalidad figural, fluidez 
verbal y originalidad verbal

2 A lo largo de este documento se utilizará 
la palabra niños para referirse tanto a niños 

como a niñas.
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“La creatividad no se enseña 
se libera ¿cómo se deja 
que los otros seres operen 
desde su condición básica 
y creatividad? Dejándolos 
ser, escuchando las 
preguntas de los niños, 
contestando las preguntas 
de los adultos. No es que 
se potencie la creatividad, 
se abre un espacio y según 
las circunstancias en que 
estamos es cómo se orienta” 

(Maturana, 2017, párr. 6).
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 Dentro de esta misma frase se 
pueden distinguir dos elementos 
importantes, por un lado, está la idea 
de la creatividad como un valor innato 
del ser humano al que todos tenemos 
acceso, Rubin (2023) en su libro The 
creative act: A way of being, se refiere 
extensamente al tema haciendo énfa-
sis en que 

“La creatividad no es una capacidad 
rara. No es difícil acceder a ella. La 
creatividad es un aspecto funda-
mental del ser humano. Es nuestro 
derecho de nacimiento. Y es para 
todos nosotros”

(p.7). por otro lado, se devela que son 
las preguntas las que pueden guiar el 
proceso creativo, Elder y Paul (2005) 
sostienen esto bajo principios socrá-
ticos, indicando que “la calidad de 
nuestro pensamiento está en la calidad 
de nuestras preguntas” (p.4).
Considerando lo descrito, es importan-
te revisar si lo anterior se refleja en el 
contexto educacional actual. Johnson 
(2019) hace un análisis del panorama 
educacional y comenta que “el currí-
culo escolar en Chile responde a un 
modelo pedagógico por objetivos, que 
esencialmente responde a un enfoque 
positivista de la educación” (párr. 1). 
Este tipo de enfoques tiene un proble-
ma de fondo, donde el conocimien-

to se reduce a una lista de objetivos 
empíricamente observables y tienen una 
estructura rígida, lo que limita las posi-
bilidades que tiene el profesorado para 
aplicar evaluaciones auténticas desde 
una perspectiva constructivista, en la 
que se hable de aprendizaje activo y 
situado (Álvarez, 2005). Considerando 
lo anterior, se evidencia que el espacio 
para la creatividad y el pensamiento crí-
tico es limitado en un currículo diseñado 
para la memorización y competitividad 
escolar.

La creatividad y el pensamiento críti-
co son especialmente relevantes, consi-
derando que son unas de las primeras 
aptitudes descritas en las “Habilidades 
del S. xxi”(UNESCO, 2017), que son una 
serie de competencias necesarias para 
enfrentar la era tecnológica. Desde The 
Partnership for 21st Century Skills lo 
describen de la siguiente manera: 

“En el contexto de la enseñanza 
de los conocimientos básicos, los 
estudiantes también deben aprender 
las habilidades esenciales para el 
éxito en el mundo actual, como el 
pensamiento crítico, la resolución 
de problemas, la comunicación y la 
colaboración.”
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(The Partnership for 21st Century 
Skills, 2009, P21 Framework Defini-
tions). Estos lineamientos han sido 
fundamentales para darle importancia 
a habilidades que hasta hace poco 
tiempo parecían no estar presentes en 
la educación tradicional (Care et al., 
2018). Esto, en conjunto con el objetivo 
de desarrollo sostenible 4 Educación 
de calidad donde se hace un llamado 
invertir en la creatividad, por ser un 
sector que tiene la capacitad de adap-
tarse rápidamente y adecuarse a los 
desafíos que se presenten (UNESCO, 
n.d.)

Delgado (2019) plantea que recien-
temente hemos descubierto la gran 
sensibilidad de los niños hacia el 
aprendizaje y la importancia de fomen-
tar el desarrollo de ciertas habilidades 
desde la infancia si se desea obtener 
resultados significativos, por esto el 
desarrollo de competencias del S.XXI 
no debe retratarse ni limitarse a estu-
diantes en la educación superior sino 
que es esencial brindar apoyo a los 
estudiantes para desarrollar compe-
tencias y habilidades metacognitivas 
desde los primeros años de la educa-
ción formal (Scott, 2015).

Por esto es necesario integrar las 
habilidades mencionadas anterior-
mente, en los enfoques pedagógicos y 

los contenidos curriculares existentes, 
para así, tener más herramientas con-
cretas que le permitan a los niños estar 
más preparados para los desafíos del 
siglo. 

En base a lo mencionado ante-
riormente, surge como oportunidad 
fomentar el desarrollo de pensamiento 
crítico en niños en la segunda infan-
cia mediante la exploración material 
y otros procesos creativos, dentro de 
los mismos salones de clases, pre-
sentándoles el arte como una forma 
de generar conocimiento significativo, 
usando una perspectiva de diseño 
para la educación entendiendo que 
“entre el docente y el alumno como 
usuario final, encontramos al diseñador 
como intérprete del mensaje educati-
vo” (Herrera & Latapie, 2010)) donde 
el diseño pueda traducirse en un bien 
social.



Marco

teórico
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Vivimos en una época fascinante 
de cambios tecnológicos, auto-
res como Gauri et al. (2019) des-

de 2015 han llamado a esta nueva era 
digital la quinta revolución industrial. 
Según Noble et al. (2022) esta era se 
puede describir como un sistema que 
engloba la noción de colaboraciones 
armoniosas entre personas y máqui-
nas, caracterizada por la convergencia 
de las tecnologías digitales, físicas 
y biológicas. Voogt y Pareja Roblin 
(2010) plantean que el paso de una 
sociedad industrial a una sociedad de 
la información y el conocimiento tiene 
implicaciones de gran alcance para 
el tipo de habilidades que tiene que 
adquirir la población, por esto, las ha-
bilidades del siglo XXI son necesarias 
en prácticamente todos los ámbitos: 
cooperación, comunicación, alfabeti-
zación en TIC, conocimiento cultural, 
creatividad, pensamiento crítico y 
capacidad de resolución de problema, 
serían las competencias necesarias 
para funcionar adecuadamente en la 
sociedad moderna y para poder hacer 
una contribución útil a ella.

Existen muchas visiones sobre cuál 
va a ser el rol de estas nuevas tec-
nologías en el ámbito educativo. Por 
un lado están los que creen que la 
inteligencia artificial (IA) es una ame-
naza y un peligro para la educación 

actual, como quedó constatado en 
una carta al London Times donde se 
lee “No confiamos en que las grandes 
empresas digitales sean capaces de 
regularse a sí mismas en interés de los 
estudiantes, el personal y las escuelas. 
En el pasado, el Gobierno no se ha 
mostrado capaz o dispuesto a hacerlo” 
(Milmo, 2023, párr. 5) y por otro, se 
encuentran personas como Sal Khan 
(2023), creador de la Khan Academy, 
quien menciona que la inteligencia 
artificial tiene el potencial de acelerar 
drásticamente la educación tal y como 
la conocemos. En su nueva plataforma 
potenciada por IA describen como 
el uso de estas tecnologías ayuda 
a fomentar el diálogo y la discusión 
socrática al brindar un espacio seguro 
para que los estudiantes refinen sus 
argumentos. (Yamkovenko, 2023). 
Agregando a lo anterior la IA tiene la 
capacidad de apoyar el pensamien-
to divergente, asociando conceptos 
remotos y generando ideas a partir 
de ellos inspirando a las personas 
a pensar más allá de sus ideas pre-
concebidas sobre lo que es posible o 
deseable (Eapen, 2023). 

Habilidades del siglo XXI Marco teórico [2.1]
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Más allá de las posibles visiones 
respecto a esta disyuntiva, queda en 
evidencia que el cambio tecnológico 
está afectando la educación. Es por lo 
tanto necesario entender cuáles son 
las formas de crear conocimiento y 
entender diferentes alternativas para 
desarrollar el mismo. 

Una posible forma de producir 
conocimiento es a través de la mate-
rialidad y el quehacer artístico, desde 
el Ministerio de las Culturas,las Artes y 
el Patrimonio reconocen la importancia 
de la educación artística “como una de 
las herramientas más eficientes para 
avanzar en la generación integral de 
las nuevas generaciones” (MINCAP, 
2020, p.7). Bajo el anterior postulado, 
se entiende que el desarrollo del pen-
samiento crítico y reflexivo, que Elder 
& Paul (2005) describen ampliamente, 
va ligado a nuestra calidad de vida, 
la que a su vez es determinada por la 
calidad de nuestro pensamiento, y este 
último, a su vez, viene determinada por 
la calidad de nuestras preguntas, por-
que las preguntas son la fuerza motriz 
del pensamiento.
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“Las virtudes se educan y 
se practican, el desarrollo 
de las habilidades (de 
pensamiento) está por 
sobre el conocimiento 
específico. Este último es 
de muy fácil acceso. Una 
persona mentalmente bien 
preparada aprende ese 
conocimiento específico”

(Cuatro cabezas con kike mujica, s. f.)
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Villa y Poblete (2007) como se 
citó en Bezanilla-Albisua et al. 
(2017), plantean que existen 

distintos tipos de pensamiento, entre 
ellos: analítico, sistémico, reflexivo, 
lógico, creativo, analógico, divergen-
te, lateral,convergente, interrogativo, 
deliberativo, discursivo, colegiado, 
práctico, deductivo, inductivo y críti-
co. Por otro lado, según el informe del 
Committee for Economic Development 
(2015) sobre competencias esenciales 
para la contratación de empleados, se 
destacan dos habilidades, entre otras,  
que resultan difíciles de encontrar en 
los profesionales actuales: 

El pensamiento crítico 
y la creatividad. 

La siguiente tabla muestra un resu-
men de las competencias mejor valora-
das por los empleadores. Es relevante 
destacar el cambio de prioridad luego 
de cinco años, especialmente conside-
rando que la disminución en la creati-
vidad de los niños, que podrá afectar 
directamente en su futuro profesional.

Pensamiento crítico y pensamiento creativo

2015
1. Resolución de problemas complejos
2. Trabajo en equipo 
3. Liderazgo
4. Pensamiento crítico
5. Negociación
6. Control de calidad
7. Orientación
8. Toma de decisiones 
9. Aprendizaje activo
10. Creatividad

sale

sale

2020
1. Resolución de problemas complejos
2. Pensamiento crítico
3. Creatividad
4. Liderazgo
5. Trabajo en equipo 
6. Inteligencia emocional 
7. Toma de decisiones 
8. Orientación
9. Negociación
10. Pensamiento flexible nuevo

nuevo

sube en la tabla respecto a 2015 baja en la tabla respecto a 2015

Figura 1. Elaboración propia
Adaptada de Alexander, Adams Becker, Cumminns & Hall Glesinger, 2017.
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El pensamiento crítico es una de las 
competencias en alza en la tabla, y a 
pesar de que los autores que investi-
gan y escriben sobre éste coinciden 
en su relevancia, se registran una gran 
variedad de definiciones, pues enfati-
zan un aspecto u otro dependiendo del 
ámbito en el que se especializan (Be-
zanilla-Albisua et al., 2017) En el marco 
educativo es adecuada la definición 
que hacen desde la fundación del pen-
samiento crítico donde lo describen 
como aquel “modo de pensar, sobre 
cualquier tema o problema, en el que 
el pensador mejora la calidad de su 
pensamiento haciéndose cargo de las 
estructuras inherentes al pensamiento 
e imponiéndole normas intelectuales al 
mismo” (Paul y Elder, 2001, p.4). Este 
marco tiene tres componentes:

La unión de estos elementos es la 
que según Paul y Elder lleva a generar 
ideas y conocimiento significativo. Vale 
agregar que desde el Ministerio de 
Educación (MINEDUC) se reconoce 
la importancia del pensamiento crítico 
como parte de la formación integral 
de los alumnos, y es parte currículum 
nacional en los diferentes niveles (MI-
NEDUC, s.f) haciendo énfasis en los 
niveles superiores.

Figura 2. Componentes del pensamiento crítico.
Elaboración propia basado en Paul y Elder, 2001.
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En cuanto al pensamiento creativo, 
es otra de las habilidades que aumen-
ta considerablemente en la tabla, por 
esto hay que entender cómo se define, 
Duff et al. (2013) explica que requiere 
combinar y recombinar rápidamente 
las representaciones mentales existen-
tes para crear ideas y formas de pen-
sar novedosas. Para Young (1985) es 
la integración paradójica entre el ser y 
el hacer, asimilando diferentes polari-
dades para encontrar nuevas direccio-
nes y puntos de vista no explorados. 
Más recientemente, Segarra (2023) 
lo describe como un flujo energético 
donde la razón y la emoción interac-
túan, volviendo tangible lo intangible 
y abriendo un espacio mental donde 
se pueden unir, conectar y fusionar 
ideas. Estas definiciones coinciden en 
que el pensamiento creativo implica la 
interacción entre la razón y la emoción, 
la creación de ideas novedosas y la 
combinación de elementos existentes 
de manera original.

El pensamiento crítico y el pensa-
miento creativo están íntimamente 
conectados y son necesarios para el 
desarrollo y la generación de conoci-
miento, si bien el primeroo es conver-
gente y el segundo es divergente (Me-
ller, 2017), este autor menciona que la 
distinción que se hace entre ambos no 
aporta desde un punto de vista edu-

cativos pues no existe un pensamiento 
crítico o un pensamiento creativo total-
mente puro, es precisamente el pensa-
miento de orden superior el que lleva a 
la crítica y la creatividad, entonces se 
funda tanto en la creatividad como en 
la racionalidad (Lipmann, 1997).

Estas formas de pensamiento tienen 
también un fundamento desde la 
neurociencia, en un estudio realizado 
por Beaty et al. (2018) encontraron una 
correlación positiva entre las áreas del 
cerebro sensorio-motoras y la contro-
labilidad límite, lo que implica que las 
subredes del cerebro que se integran 
en las áreas sensoriomotoras desem-
peñan un papel más importante en la 
obtención de respuestas creativas en 
tareas de pensamiento divergente o 
procesos artísticos. Esencialmente, las 
personas creativas tienen una mayor 
capacidad de coactivar redes neuro-
nales que normalmente funcionan por 
separado. Esto nos permite establecer 
que existen vínculos relevantes entre 
estos dos tipos de pensamientos y 
que las actividades creativas generan 
interacciones entre ellos.

Pensamiento crítico y pensamiento creativo Marco teórico [2.2]
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Entender lo anterior resulta im-
portante para poder evaluar el 
pensamiento crítico, creativo y 

divergente como metacompetencias 
clave en el mundo actual en la misma 
línea con las Habilidades del siglo XXI 
Para hacerse una idea de qué es y 
cómo funciona el proceso metacog-
nitivo hay que definirlo, Shirodkar (s.f) 
lo describe como “la comprensión de 
lo que uno ya sabe, una comprensión 
correcta del aprendizaje, de los cono-
cimientos y destrezas necesarios, junto 
con la capacidad de extraer conclu-
siones precisas sobre cómo aplicar de 
forma eficaz y fiable los conocimientos 
estratégicos propios a una situación 
determinada”(p.2). En este caso, para 
poder medir esta capacidad se utili-
zará la definición descrita por Salme-
rón-Pérez, et al (2010): “Consciencia 
del escolar sobre su nivel de dominio 
en la tarea y de los momentos que la 
componen”(p.7) esto en un esfuerzo 
de hacer visible el aprendizaje.

Existen varios indicadores de meta-
cognición que se ocupan en la educa-
ción formal, en la tabla del lado izquier-
do se hace un resumen de indicadores 
propuestas por autores que serán 
parte fundamental de la evaluación del 
proyecto.

Esta idea de metacognición no sólo 
aplica a los estudiantes, sino que 
también se extrapola a los docentes 
quienes trabajan directamente con 
ellos. Esta forma de enseñar es cono-
cida como pedagogía crítica, que se 
enfoca en la enseñanza a través del 
diálogo (dialéctica), lo que permite a 
las personas comprender las situa-
ciones de opresión, para que pue-
dan comenzar a construir una nueva 
realidad sin dominación ni desigualdad 
(Morales, 2014). Esta forma de enseñar 
está estrechamente relacionada con 
entender cómo piensan y entienden los 
alumnos.

Metacognición: pensar cómo pensamos Marco teórico [2.3]

Indicadores de metacognición:

Figura 3. Indicadores de metacognición.
Elaboración propia basado Nacimiento y Mora-Mer-
chán, 2014. Tesouro, 2005
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Lo anterior, se puede vincular al 
pensamiento del pedagogo Paulo 
Freire, quien desarrolla el concep-

to de conciencia crítica. Éste implica 
el desarrollo de una actitud reflexiva, 
crítica y transformadora tanto en los 
educadores como en los estudiantes. 
Esta conciencia crítica conduce a la 
práctica de la libertad, que no se limita 
a la expresión verbal, sino que exige 
también la acción (Libertad, 2015). En 
síntesis propone generar un cambio 
en el paradigma educativo actual, en 
el que el conocimiento se deposita 
en alumnos pasivos (que Freire de-
nomina como educación bancaria), y 
propone en su lugar una educación 
problematizadora que implica una 
relación recíproca entre educadores y 
estudiantes. Este enfoque fomenta un 
diálogo y una comunicación continuos, 
haciendo hincapié en la importancia 
de la interacción y el intercambio de 
ideas. En última instancia, la toma de 
conciencia de los procesos educativos 
implica un proceso de liberación e 
integración, como sujeto de la historia 
y de la transformación de la sociedad 
(Carreño, 2009).

Educación como práctica de libertad Marco teórico [2.4]

Figura 4
Instituto Paulo Freire, s.f 

Nadie es, si prohíbe 
que otros sean” 
Paulo Freire, 1968
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La segunda infancia es el grupo 
comprendido entre los 6 y 12 años 
(Iplacex, 2020). En la teoría psico-

social de Erikson (2002) se distinguen 
8 etapas en la vida de una persona, la 
etapa denominada como latencia es el 
inicio de la edad escolar y del apren-
dizaje sistemático, en este grupo el 
conflicto es sobre la laboriosidad y la 
inferioridad, 

(Bordignon, 2005, p.56) por esto, el 
aprendizaje sistemático debe ser apoya-
do por los padres y educadores para el 
desarrollo óptimo estas competencias, 
ya que, la falta de ellas podría provocar 
sentimientos de inferioridad (Bordignon, 
2005). Con la resolución del conflicto la-
boriosidad e inferioridad se comienza a 
crear una identidad, es por esto que tra-
bajar estas habilidades será clave para 
la relación que generan los niños con el 
aprendizaje. Considerando lo anterior, 
se hace necesario cuestionar cuáles 
son las formas en la que se imparte el 
conocimiento dentro de la educación 
formal y, como se expuso anteriormente, 
dentro del currículum nacional en el que 
a pesar de estar muy cargado, todavía 
es posible pensar la generación de 
conocimiento desde otras áreas.

 Erikson teoriza que es en esta edad donde se hace 
la iniciación tecnológica y la “formación para el futuro 
profesional, la productividad y la creatividad”

Figura 5. Segunda Infancia.
Elaboración propia basado en Erikson (2002)
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Errázuriz (1994) plantea que la 
enseñanza artística se ha centra-
do principalmente en el quehacer 

práctico, orientado hacia el desarrollo 
de habilidades y técnicas desde una 
perspectiva más funcional. Luego de 
casi 30 años de este diagnóstico, el 
informe publicado por el Foro Nacio-
nal de Educación Artística reflejó que 
existe una asimetría en el valor de las 
disciplinas, ya que la educación artísti-
ca todavía tiene un rol secundario en el 
currículum (Mincap, 2021). A raíz de lo 
anterior, Nicolás del Valle, Coordinador 
para Chile de Cultura de la Unesco, 
aseguró que la educación artística es 
un derecho cultural esencial y comentó 
que no sólo reconocen el derecho a 
la educación como un derecho social, 
sino también como parte del conjun-
to de derechos culturales (Berroeta, 
2022).

Acaso (2014) en la conferencia 
“Arte mueve la Educación” introduce 
el concepto arte-educación haciendo 
el vínculo indisoluble entre ambos, 
describiendo al “arte como un proceso 
pedagógico y la educación como un 
proceso artístico”. Esto en la práctica 
se traduce en la creación de conoci-
miento concreto a través de la imagen 
visual y el conocimiento crítico visual, 
este último considerado como carac-
terística inherente del arte contempo-

ráneo. De igual manera, durante los 
años ochenta se comenzó a desa-
rrollar un método de investigación 
llamado “Investigación Basada en las 
Artes” (IBA), este método se basa en 
3 pilares básicos: el literario, el visual 
y el performativo. Entre sus postulados 
se pueden destacar: 

 

(Piccini, 2014, p.7). El énfasis de la 
IBA se pone en cómo las artes pue-
den usarse en la educación, creando 
puentes, conexiones para evocar sen-
timientos y ofreciendo perspectivas al-
ternativas de conocer y ver el mundo. 
Esto nos lleva a una investigación que 
aborda los problemas educativos de 
manera abierta y divergente utilizando 
los métodos de la creación artística. 
(Martínez López de Castro & Domín-
guez-Lloria, 2019). Estos enfoques nos 
muestran cómo los procesos creati-
vos son una posible alternativa para 
generar conocimiento significativo en 
la educación.

“En lugar de utilizar únicamente elementos numéricos 
y lingüísticos, emplea elementos artísticos y estéticos, 
además no busca proporcionar explicaciones sólidas 
ni hacer predicciones confiables, sino que busca 
una nueva perspectiva sobre los fenómenos que son 
relevantes para el estudio”
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“En una sociedad en la cual los 
cambios cada vez se producen 
más rápidamente, donde los 
entornos visuales cada vez son 
más potentes y presentes, se 
hace del todo imprescindible 
una educación visual y plástica 
de calidad que afronte el 
entorno desde una perspectiva 
crítica y en que la creatividad 
acontezca un valor de cambio. 
Esta educación artística ha 
de permitir trabajar desde la 
globalidad y la complejidad, 
entrelazándose con todas las 
áreas del conocimiento.”

(Vallvé, 2009, p.30)



Formulación

del proyecto
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6 actividades artísticas enfocadas en 
el desarrollo del pensamiento crítico en 
niños de entre 9 y 12 años, mediante 
la exploración material y especulación 
filosófica, fomentando la metacognición.

¿Qué?

Por un lado, nos encontramos en la 
quinta revolución industrial donde 
se están transformando diferentes 
aspectos de la sociedad, entre 
ellos la educación. Por otro lado, las 
puntuaciones de pensamiento creativo 
han disminuido significativamente 
(Kim, 2011). En este contexto, se ha 
reconocido la importancia de desarrollar 
habilidades de pensamiento crítico y 
reflexivo desde temprana edad, con el 
fin de comprender el mundo dinámico y 
cambiante que nos rodea.

¿Por Qué?

Para estimular la creatividad y 
capacidad de exploración de los 
niños, fomentando sus habilidades 
de metacognición lo que les permitirá 
formular mejores preguntas y analizar 
problemas desde múltiples perspectivas 
basando en conductas colaborativas 
en congruencia con las habilidades del 
Siglo xxi y los desafíos del futuro.

¿Para Qué?

Formulación del proyecto [3.1]Formulación

Figura 6. Problemática y oportunidad.
Elaboración propia.
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 Diseñar un conjunto de actividades  
(6) que fomenten el desarrollo de 
pensamiento crítico en niños entre los 
9 y 12 años, a través la exploración 
material, especulación filosófica y 
desabstracción.

Objetivo general Objetivos específicos

OE1: Analizar las aproximaciones 
con las que se ha unido el arte con las 
habilidades del siglo xxi en niños en el 
segundo plano de desarrollo. 

OE2: Identificar qué actividades y 
dinámicas han tenido éxito en la clase de 
arte para estudiantes de cuarto básico.

OE3: Desarrollar y testear con los niños, 
actividades que a través de metodología 
de design thinking que permita aumentar 
su capacidad de imaginar escenarios y 
responder preguntas.

OE4: Evaluar las actividades en 
conjunto con los usuarios, enfatizando 
la participación activa de los niños en la 
exploración y generación de ideas.

IOV

Revisión crítica de literatura y otros 
antecedentes vinculados a la relación que se 
establece entre el arte, el currículum nacional y 
el pensamiento crítico en niños/as.

Interpretación de las actividades previas que se 
han realizado en la clase de arte, para realizar 
una planificación acertada y conocer el nivel de 
conocimiento de los alumnos.

Participación activa de los alumnos en la clase 
en conjunto con el desarrollo de las actividades 
usando prototipos funcionales.

Entrevistas personales a los niños con la 
metodología I know, I want to know, I Learned 
y a través del registro de estas instancias para 
hacer posibles iteraciones.
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Usuario primario: El proyecto está dirigido 
a niños entre los 9  y 12 años. Este rango etario 
fue seleccionado considerando el plano de 
desarrollo cognitivo en el que se encuentran 
(ver pág XX), esta etapa es  particularmente 
beneficiosa para el desarrollo de actividades 
manuales. Hay que tener en cuenta que el 
límite superior del rango es donde se empieza a 
percibir la baja en la creatividad (Krumm et al., 
2015) que como se explicó arriba también se 
puede relacionar con el desarrollo otras meta-
competencias. Este marco etario permite armar 
un grupo representativo para poder aplicar las 
actividades.

Usuario secundario: Al ser una experiencia 
educativa, es fundamental tener en cuenta tanto 
a niños como a docentes, ya que serán los 
últimos quienes estén encargados de implemen-
tar las actividades, por esto es esencial que  el 
material sea bien comprendido por ellos, de 
esta manera la implementación se realizará de 
forma correcta.

Otros actores relevantes y aspectos éticos: 
Por un lado, hay que considerar a los tutores 
legales de los niños, ya que, al tratarse de me-
nores de edad, es necesario contar con el con-
sentimiento de ellos para que los niños puedan 
participar en las actividades. Por otro lado, para 
el co-desarrollo de las actividades se contó con 
el apoyo de un psicólogo infantil, especializado 
en infancia, esto para poder incidir de forma 
significativa en el desarrollo de los niños. Figura 7. Mapa de usuario.

Elaboración propia.
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Para la aplicación del proyecto 
se realizaron las actividades 
dentro de la jornada escolar 

de los niños, específicamente en la 
clase de arte, por ser un espacio que 
ha sido rezagado a un segundo plano 
por otras materias (Ver pág xx). Sin 
embargo, y como se ha mencionado a 
lo largo del informe, esta materia tiene 
un carácter mediador entre lo lectivo y 
lo práctico. También al estar hablando 
sobre metacognición, es importante 
que los estudiantes puedan comenzar 
a trabajar esta metacompetencia den-
tro del contexto escolar en el que están 
inmersos.

Con el objetivo de seguir el proceso 
de aprendizaje de los niños, duran-
te todo el semestre se trabajó en  el 
colegio Chiaravalle Montessori. Este 
establecimiento utiliza la filosofía y 
metodología Montessori, que se carac-
teriza por seguir el desarrollo humano 
de los niños, es decir, respetando sus 
intereses, ritmos de aprendizaje y las 
características individuales de cada 
uno tal como lo planteaba su fundado-
ra la doctora Maria Montessori (Colegio 
Chiaravalle Montessori, s. f.). Algunas 
de las características del colegio son 
propias del método Montessori, en el 
corazón de esta filosofía educativa se 
encuentra un “ambiente preparado” 
que favorece la autonomía y la inde-

pendencia de los niños. A través de la 
libertad para elegir actividades dentro 
de límites establecidos, se busca 
estimular el aprendizaje autodirigido. 
Los materiales son seleccionados 
cuidadosamente y deben ser autoco-
rrectivos, promoviendo la exploración 
sensorial y el descubrimiento cogniti-
vo. La agrupación de niños de diferen-
tes edades en salas refleja la atención 
a los distintos ciclos de desarrollo, fo-
mentando el aprendizaje entre pares. 
Los profesores desempeñan un papel 
de guías y observadores, respetando 
el tiempo individual de cada niño y 
facilitando un ambiente social y ético 
(Association Montessori Internationale 
[AMI Montessori], 2023). En este con-
texto, se destaca la importancia de la 
educación sensorial y se promueve un 
respeto mutuo, la resolución pacífica 
de conflictos y la construcción de una 
comunidad de aprendizaje positiva. 
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La teoría de los Planos de Desarrollo 
en la metodología Montessori se refiere 
a las fases de crecimiento y desarrollo 
que experimenta el niño durante su 
vida, el desarrollo de las actividades 
fue enfocado en estudiantes de Taller 
2, que corresponde a niños entre 9 y 
12 años. En esta etapa, de acuerdo 
a esta metodología, los niños buscan 
una comprensión más profunda y 
conceptual del mundo que los rodea. 
Desarrollan un sentido de la justicia 
y la moralidad, y la socialización se 
convierte en un aspecto fundamental 
de su crecimiento. En este período, 
los niños son naturalmente curiosos y 
desean explorar temas más complejos 
y abstractos. (Texto montessori baja 
california)

El entorno Montessori para el Taller 
2 está diseñado para proporcionar 
oportunidades para la investigación, 
el trabajo en grupo y el desarrollo de 
habilidades cognitivas superiores. Se 
introducen actividades que estimulan 
la mente lógica y abstracta. Además, 
se fomenta el desarrollo de habilidades 
sociales y emocionales a través de 
proyectos colaborativos y actividades 
que requieren la cooperación entre 
compañeros.

Figura 8
Colegio Chiaravalle, 2023 

Street view, Goolge
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Figura x
Salón Taller 2 (2023) 

Elaboración propia

Figura x
Salón Taller 2 (2022) 

Figura 9. Salón taller 2, Chiaravalle.
Francisco Alonso. 2023
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Mediante el diseño de esta ex-
periencia educativa, los niños 
realizarán trabajos exploratorios 

con diversos materiales, aplicando 
conceptos previamente presentados. Se 
les brindará la oportunidad de cono-
cer y cuestionar su proceso educativo, 
integrando bajadas conceptuales y es-
trategias de pensamiento visual traídas 
desde el diseño. 

El material educativo diseñado actua-
rá como puente entre la comunicación 
visual y el aprendizaje significativo. 
Implementando una metodología de de-
sign thinking for kids, se proporcionarán 
herramientas para avanzar en la activi-
dad y potencialmente aplicarlas en otras 
instancias de su vida escolar, Brancoli 
(2016) sugiere que incorporar el design 
thinking enriquecería las metodologías 
docentes, facilitando la organización de 
problemas, la jerarquización de ideas en 
grupos de trabajo, la formulación de de-
safíos y la definición de objetivos. Ade-
más, actuaría como facilitador para crear 
escenarios donde los alumnos abordan 
problemas reales y diseñan soluciones 
mediante este proceso.

Figura 10. Patrón de valor.
Elaboración propia. 
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[Taller Abierto. Nubelab, s.f ]

Es una organización sin fines de 
lucro que busca potenciar el arte en 
la educación para transformar los 
espacios educativos, por esto, su 
material educativo se desarrolla desde 
el arte y se basa en el currículum 
nacional.  Se destaca la intervención 
desde las artes como medio para 
generar conocimiento significativo 

[Visita pedagógica. Kaos, 2023]

Es un espacio de innovación 
creativa parte de la fundación 
Mustakis, su principal objetivo es dar 
un espacio seguro de innovación 
explorando diferentes ámbitos, entre 
ellos, la ciencia, tecnología, cultura y 
naturaleza. Se destaca la colaboración 
y la experimentación artística como 
uno de sus principales recursos. 

Nube lab KAOS
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[School of life, 2021]

Plataforma dedicada a entregar 
recursos y herramientas emocionales 
a las personas a través de 
publicaciones, artículos, aplicaciones 
y servicios terapéuticos, en específico 
tienen una sección dedicada a 
enseñar sobre filosofía a niños con el 
objetivo de presentarles conceptos 
filosóficos. Se destaca la dinámica que 
generan para sus actividades. 

[Olga Capdevila, 2014]

Libro del filósofo frances Roger-Pol 
Droit, donde propone experiencias 
cotidianas que ayuden a generar 
conocimiento, acercando la filosofía 
a grandes y chicos. Su objetivo es 
mostrar a los lectores maneras de 
enfocar críticamente el pensamiento, 
bajo la premisa pensar no es 
suficiente, hay que pensar en algo 
(Droit, 2001) 

School of life 101 experiencias de filosofía cotidiana
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[Wayna. Fundación Semilla, s.f.]

Es una herramienta pedagógica 
enfocada en convivencia escolar 
que a su vez tiene una metodología 
lúdico-participativa, el juego de mesa 
tiene varias partes y ayuda a abrir 
conversaciones y generar espacios 
seguros dentro del aula, se destaca 
por la capacidad de bajar conceptos 
y emociones complejas a momentos 
lúdicos, comprensible por todos los 
estudiantes. 

[Semana educación artística. UNESCO, 2023.]

Es una celebración impulsada por 
la UNESCO, donde se invita a los 
participantes a exponer sus proyectos 
artísticos relacionados a la temática. Se 
destaca el formato que se utiliza donde 
se entregan lineamientos de la actividad 
pero los procesos que se realizan 
pertenecen a los estudiantes que los 
están realizando, además se realiza una 
instancia de exposición colectiva. 

Wayna 
Referente conceptual

Semana de educación artística 
2023: Crear universos colectivos
Referente Material
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[De niño para niño. De Criança Para Criança, 
2021]

Es un programa multimodal, 
enfocado en desarrollar competencias 
socioemocionales en niños a través 
de una metodología que se focaliza 
en la motivación dentro del aula. Se 
destaca la generación de una nueva 
dinámica dentro del mismo salón de 
clases, donde los niños toman un rol 
protagónico dentro de su aprendizaje y 
el profesor hace de mediador. 

 

[Ediciones de la Torre. Madrid, 1989]

Libro de Matthew Lipman que 
introduce conceptos filosóficos como 
lo son el razonamiento abstracto y 
ambigüedad a través de una historia 
comprensible que está pensada para 
generar conversaciones a medida que 
va transcurriendo el cuento, se destaca 
por ser un puente entre la filosofía y los 
niños, a través de una historia donde 
los niños pueden identificarse con los 
eventos que van ocurriendo.

De niño para niño, creando juntos 
Referente formal

Pixie
Referente conceptual
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Para el desarrollo del proyecto se propone una 
metodología basada en el Double Diamond del 
Design Council, la versión revisada y actualizada en 

2019, ya que en esta se reconoce que el diseño no es un 
proceso lineal, por lo tanto debe ser iterativo. Otra razón 
por la que se selecciona esta metodología es porque 
incorpora procesos de pensamiento convergente y di-
vergente, que van en línea con la propuesta del proyecto 
y esta consideración da espacio para incorporar otras 
herramientas metodológicas dentro del marco de trabajo, 
así dando más agilidad a la aplicación del proyecto. En 
el Double Diamond se plantean 4 principios de diseño, 
(1) Diversidad y exploración, poniendo al usuario y su 
entorno en el centro (2) Comunicar efectivamente, para 
que todos los involucrados comprendan el problema en 
sus diferentes niveles, (3) Colaborar y co-crear, esto per-
mite ajustar las soluciones propuestas basándose en el 
aprendizaje adquirido en el proceso, finalmente (4) Iterar, 
realizando evaluaciones y retroalimentación de lo que se 
lleva hasta ese momento (Design Council, 2019).

Figura 11. Metodología Doble diamante.
Elaboración propia basado en Design Council.
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Actividad

Levantamiento de información 
en relación a la creatividad, pen-
samiento crítico y metacognición 
en niños escolarizados 

Análisis de fuentes primarias y 
secundarias 

Observación directa en sala 
para desarrollo de interacciones 
críticas

 Definición de conceptos clave 
Levantamiento de información 

sobre el rol del arte en la educa-
ción del siglo XXI

Definición de los temas a tratar 
Desarrollo de las actividades 

según los temas establecidos:
   Instrucciones para los docentes 

Análisis resultados

 Reuniones con los encarga-
dos responsables de los niños en 
el colegio

Aplicación de la actividad con 
el material correspondiente

Técnica

Revisión de literatura, 
referentes, datos antecedentes.

(fuente secundaria) 
Entrevista a expertos en 

desarrollo infantil (fuente 
primaria)

Sistematización de información

Observación dentro del salón 
 Revisión de literatura y 

entrevista a expertos
(desarrollo infantil)
Revisión de literatura y 

entrevistas a profesores de arte 

Desarrollo actividades y 
trabajo en sala

Revisión con los niños, con 
metodología i know, i want to 
know, i learned (KWL)

Observación etnográfica
Prototipado e iteración
Evaluación de gestión

Objetivo

OE1: Analizar las aproximacio-
nes con las que se ha unido el 
arte con las habilidades del siglo 
xxi en niños en el segundo plano 
de desarrollo. 

OE2: Identificar qué actividades 
y dinámicas han tenido éxito en 
la clase de arte para estudiantes 
de cuarto básico.

OE3: Desarrollar y testear con 
los niños, actividades que a 
través de metodología de design 
thinking que permita aumentar 
su capacidad de imaginar esce-
narios y responder preguntas.

OE4: Evaluar las actividades en 
conjunto con los usuarios, en-
fatizando la participación activa 
de los niños en la exploración y 
generación de ideas.

Etapa

Figura 12. Metodología del proyecto.
Elaboración propia.
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1. Descubrir: Esta primera etapa es de exploración, 
se indagan las causas del desafío y se utiliza trabajo de 
campo para comprender el contexto de lo que se está tra-
bajando. Al ser una etapa de pensamiento divergente se 
valoran todas las ideas e informaciones respecto al tema, 
ya que, en este punto aún no hay un entendimiento claro 
del problema (Design Council, 2019). Para recabar datos 
se hace un levantamiento de información sobre el tema, 
buscando que se ha escrito al respecto y se complementa 
con entrevistas a expertos en el área infantil y a docentes, 
además de observación de interacciones críticas dentro 
de una sala para comprender mejor el contexto.

2. Definir: En esta etapa propone dilucidar la opor-
tunidad y al ser convergente las ideas se reducen para 
hacer una definición del problema, se hace un análisis y 
filtro de ideas para llegar a un brief más concreto (Design 
Council, 2019). Se establece una problemática relacio-
nada a la falta de herramientas de pensamiento crítico y 
metacognición en niños en la segunda infancia debido a 
un currículum desactualizado.
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3. Desarrollar: Para esta parte ya se comienza a 
desarrollar la solución, haciendo énfasis en el testeo y las 
iteraciones, al utilizar pensamiento divergente se preten-
de testear la mayor cantidad de ideas para poder tener 
un amplio margen para la próxima etapa (Elmansy, 2023), 
por esto, se organizan las diferentes técnicas que se han 
trabajado en el año haciendo una organización en base 
a criterios basados en la planificación y vinculados con 
los objetivos de aprendizaje propuestos por el MINEDUC 
para 4° básico (D.S 2960/2012), también consideran-
do las observaciones que hacen otros profesores con 
respecto a qué actividades artísticas pueden ser las más 
adecuadas para trabajar con niños en este rango etario.  

4. Evaluar: Para la última etapa, se desecha lo que no 
dio resultado y mejora lo que funcionó en la etapa ante-
rior (Design Council, 2019). Es importante destacar que 
en esta última etapa no se cierra definitivamente el pro-
ceso sino que todavía se puede recibir feedback y seguir 
iterando, por lo que la propuesta de actividades queda 
como la versión número uno de una serie de actividades 
que podría seguir avanzando de acuerdo a los concep-
tos que se quieran incorporar. 
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1. Exceso de horas lectivas: 

Para comenzar el proyecto se realizaron diversas 
entrevistas a expertos en el área de la educación, por 
un lado, esto logró levantar información sobre cómo se 
trabaja en las salas de clases y por otro lado, se comien-
zan a esclarecer cuáles son los enfoques actuales de la 
educación. En conversaciones con el presidente de la 
fundación semilla, Marcelo Trivelli, se hace evidente que 
los incentivos están puestos en materias y no en las per-
sonas (comunicación personal, 2023) esto hace que se 
tenga un currículum sobrecargado con materia y muchas 
horas lectivas. Esta rigidez hace difícil poder innovar en 
el ámbito educativo. 

Figura 13
Katerina Holmes, 2020
Pexels
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2. Unión del proceso creativo y el trabajo manual:

El filósofo Emanuel Kant escribió “La mano es la ven-
tana de la mente” (Tallis, 2003) por su parte, la doctora 
Maria Montessori, creadora del Método Montessori en 
1946 ya definía la importancia de la mano explicando 
cómo “El movimiento de la mano es esencial. Los niños 
revelaron que el desarrollo de la mente se estimula con 
el movimiento de las manos. La mano es el instrumento 
de la inteligencia.” (Montessori, 1946). Ambas frases dan 
a entender que usar las manos es fundamental para el 
desarrollo de la mente en niños y adultos. 

Figura 14
Elaboración propia, 2023
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3. Los niños que no practican artes manuales no se 
consideran creativos:

En el contexto de clases de arte, hay una preconcep-
ción entre los niños que la creatividad está ligada exclu-
sivamente a dibujar/pintar. (C. González, Comunicación 
personal, 16 de Mayo de 2023). En estas clases, es esen-
cial ampliar la comprensión de la creatividad, alentando a 
los niños a explorar diversas formas de expresión, promo-
viendo la diversidad artística y creativa en la clase.

Figura 15
Elaboración propia, 2023
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4. Exceso de evaluaciones

Una de las preguntas que más se repite en las clases 
es si las actividades serán evaluadas, esto inmediata-
mente pone presión sobre los trabajos que se realizan y 
según la respuesta la actitud de los estudiantes cambia 
significativamente. (M. Trivelli, Comunicación personal, 
27 de Abril de 2023) 

En este sentido, la percepción de la evaluación como 
un factor determinante repercute directamente en la moti-
vación y el compromiso de los estudiantes con las tareas 
asignadas. La variabilidad de actitudes, que va desde 
la anticipación positiva ante la posibilidad de evaluación 
hasta la eventual desmotivación o ansiedad asociada a 
la evaluación, constituye un fenómeno que no puede ser 
subestimado en el análisis de la dinámica educativa.
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5. Metacognición desde el Ministerio de educación 
(MINEDUC)

 En la revisión de antecedentes, se pueden encontrar 
recursos teóricos que son entregados desde la fundación 
educarChile orientados a los docentes y a la evaluación, 
sin proporcionar herramientas efectivas para que los 
estudiantes evalúen sus propios aprendizajes

Si bien la orientación hacia los docentes y la evaluación 
externa es esencial, la falta de herramientas y estrategias 
específicas para que los estudiantes desarrollen sus 
habilidades metacognitivas es un área de mejora eviden-
te. La metacognición no solo involucra la capacidad de 
los docentes para guiar a los estudiantes, sino también 
la habilidad intrínseca de los alumnos para reflexionar, 
monitorear y regular su propio proceso de aprendizaje.

En un contexto donde la autonomía y la autorregula-
ción son competencias valiosas, se puede enriquecer su 
enfoque al incluir estrategias más específicas y accesi-
bles para que los estudiantes exploren y fortalezcan sus 
habilidades metacognitivas. Esto podría traducirse en un 
aprendizaje más significativo y sostenible
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[A] Entrevistas a expertos

Para abordar integralmente la problemática, es nece-
sario adquirir un conocimiento exhaustivo acerca de los 
tópicos que se están discutiendo en el ámbito educa-
tivo. Para alcanzar este cometido, realicé una serie de 
entrevistas a diversos actores relevantes, entre ellos 
profesionales de la educación tales como docentes, psi-
copedagoga, psicólogo infantil y el director del colegio 
Chiaravalle Montessori.

Las entrevistas se configuraron como herramientas 
fundamentales para la recopilación de información per-
tinente, proporcionando una visión contextualizada de 
las dinámicas inherentes al entorno educativo. A través 
de un proceso de análisis cualitativo, se identificaron 
y extrajeron las interacciones clave que emergieron 
durante dichas conversaciones. Este enfoque metodo-
lógico permitió discernir las aristas fundamentales del 
problema, delineando así un panorama más completo y 
detallado que fundamenta la comprensión de la comple-
jidad inherente al contexto educativo.

4.3
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[B] Objetivos de aprendizajes MINEDUC:

Para que el proyecto tenga un contexto claro es nece-
sario alinearse con los objetivos de aprendizaje pro-
puestos por el MINEDUC específicamente en arte que 
se resumen de la siguiente forma: 

Expresar y crear visualmente:

1.1 Crear trabajos de arte con un propósito expresivo 
personal y basados en la observación del entorno natu-
ral, entorno cultural y entorno artístico. 

1.2 Aplicar elementos del lenguaje visual en sus 
trabajos de arte, con diversos propósitos expresivos y 
creativos. 

1.3 Crear trabajos de arte a partir de experiencias, 
intereses y temas del entorno natural y artístico. 

Apreciar y responder frente al arte: 

2.1 Describir sus observaciones de obras de arte y 
objetos, usando elementos del lenguaje visual y expre-
sando lo que sienten y piensan. 

2.2 Describir fortalezas y aspectos a mejorar en el tra-
bajo de arte personal y de sus pares, aplicando criterios 
de uso de materiales, procedimientos técnicos y propó-
sito expresivo.  

4.3

Figura 16
Elaboración propia, 2023
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[B] Objetivos de aprendizajes MINEDUC:

Teniendo en consideración estos lineamientos también 
se aplican elementos de clasificación curricular relacio-
nada al objetivos de aprendizaje de orientación, específi-
camente

OA1: Observar, describir y valorar sus características, 
habilidades y fortalezas (en lo familiar, afectivo, académi-
co y social, entre otros) y proponer acciones concretas 
para los aspectos que requiera superar. 

OA2: Identificar y aceptar sus propias emociones y 
las de los demás y practicar estrategias personales de 
manejo emocional (por ejemplo, esperar un tiempo, escu-
char al otro y considerar su impacto en los demás). 

De esta manera, se puede utilizar  el arte como ca-
talizador de emociones, donde se relacionan prácticas 
artísticas con componentes socio-emocionales 

4.3 

Figura 17
Tabla adaptada de Farrington et al. (2019) Pag. 17 
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[C] Filosofía para Niños y Niñas 

La elección de los conceptos filosóficos que se tra-
bajan en las actividades están vinculados a lo que se 
propone en el programa de Filosofía Para Niños y Niñas 
(FPN y N), este plan nace a finales de la década de los 
setenta de la mano de Matthew Lipman, en el Monclair 
State College de Nueva Jersey. Propone incorporar la filo-
sofía, desde los primeros años de la infancia especializa-
do para motivar el filosofar con niños, buscando fomentar 
y conservar en ellos la actitud que tienen en común los 
filósofos con la infancia: la curiosidad por todo lo que les 
rodea y el no dar nada por sentado. (Moreno, 2018)

La actitud que se busca salvaguardar, es la que ca-
racteriza una determinada etapa del desarrollo del niño 
se convierte en un modo de vida para el filósofo, estar 
constantemente preguntándose por qué. 

Por esto se entiende que el diálogo filosófico puede 
ser un herramienta que ayuda a fomentar la curiosidad, la 
reflexión, el pensamiento crítico, la autonomía y el respeto 
en los estudiantes, permitiendo que los niños desarrollen 
habilidades de pensamiento abstracto y conceptual. 

4.3
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[A] Lineamientos actividades

Con el propósito de que las actividades tengan un im-
pacto significativo en la percepción que los estudiantes 
tienen respecto a su creatividad, me propongo reiterar 
los diversos puntos que fueron abordados como parte in-
tegral de la estrategia empleada en la conceptualización 
de las actividades.

 
Filosofía para Niños y Niñas: 

En específico los conceptos que utilizados en las ac-
tividades que se desprenden del libro Pixie de Matthew 
Lippmann: Idealismo, dualismo, epistemología. 

Aprendizaje basado en las artes: 

Dentro de la planificación de la clase se incorporan los 
3 pilares mencionados en el marco teórico: el literario, 
el visual y el performativo. Dentro del pilar literario se 
destaca la importancia de la palabra escrita y hablada 
como vehículo de expresión y reflexión. El pilar visual se 
centra en el uso y la interpretación de imágenes visuales, 
específicamente la observación, el análisis y la creación 
de imágenes para potenciar la expresión artística y la 
comprensión de conceptos. Por último el pilar performa-
tivo se enfoca en la acción y el cuerpo como medios de 
expresión artística, que implica la participación activa, el 
movimiento dentro del espacio.

Teoría de la pieza suelta:

Esta teoría sostiene que los docentes han de animar 
a los alumnos a interactuar con los materiales de forma 
libre, lúdica y práctica (Manrique y Henao, 2013) ya que 

4.4
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esta sería la única vía para que los aprendizajes sean 
significativos. Sumado a esto, Gloriz Gómez (en Manri-
que y Henao, 2013, p. 105) afirma que “el niño al tener 
contacto con los materiales reales, llamativos, palpables 
y variados, lo lleva a vivenciar lo que quiere aprender, 
dinamizando su proceso de interiorizar contenidos y a la 
vez sentir el goce y el disfrute por lo que aprende”. 

Agregando a lo anterior, según Piaget (2019) la for-
mación intelectual de los niños y las niñas requiere de la 
manipulación de materiales y objetos, ya que esta acción 
produce pasión y, al mismo tiempo, abre procesos de 
aprendizaje basados en la observación y la reflexión 
sobre lo que hacen y ocurre.
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“El juego con materiales 
estructurados, como no estructurados, 
ofrece a los niños y a las niñas, la 
oportunidad de combinar actividad 
y pensamiento, desarrollar su 
curiosidad, compartir experiencias, 
sentimientos y necesidades, 
articular la realidad y la fantasía, el 
conocimiento y la emoción, afianzar 
su autonomía y autoestima, crear, 
indagar, observar, y sobre todo 
relacionar los nuevos descubrimientos 
con experiencias vividas y así generar 
nuevos conocimientos.”

(en Franco y Solís, 2013, p. 26)

[A] Lineamientos actividades
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[B] Actividades previas 

Previa a la iniciación de la planificación de las activi-
dades, se llevó a cabo un análisis de los materiales y 
dinámicas implementadas en el ámbito artístico durante 
el primer semestre dentro del colegio. Este proceso tuvo 
como finalidad identificar las actividades mejor evaluadas 
y comprender los elementos que demostraron ser efica-
ces, así como aquellos que no. Además, esto se entiende 
como una evaluación del nivel de competencia artística 
de los estudiantes al inicio del segundo semestre. Este 
análisis previsor constituye un componente esencial en la 
formulación de estrategias educativas, permitiendo una 
adaptación y mejora continua de las prácticas pedagógi-
cas en el ámbito artístico.

4.4

Figura 18
Elaboración propia, 2023
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4.4

[B] Actividades previas
 
1. Lupa de colores

2. Pintura impresionista

3. Vitrales

4. Escultura A. Calder 

5. Collage 

6. Land Art

7. Máscaras cajas de huevo

8. Cuadernillo expresionista

9. Mosaico papel

10. Flor de loto - Papel

11. Escultura arcilla

12. Puntillismo

13. Notan Art

14. Cubo OpArt

Técnica    Uso de material   Coherencia conceptual   PresentaciónRúbrica

Fácil - Bajo
Medio - Medio
Difícil - Alto

Técnica: Análisis de la 
destreza técnica y el domi-
nio de las herramientas y 
materiales utilizados en la 
actividad.

Uso de materiales: Evaluar 
la selección, combinación y 
aplicación de los materiales.

Coherencia conceptual: 
Evaluación de la coherencia 
y consistencia de la obra en 
relación con la idea central 
o el concepto propuesto

Presentación: Considerar 
la presentación final de la 
obra, desarrollo y revisión 
del proceso creativo.

Figura 19. Tabla actiivdades previasElaboración 
propia, 2023



57 Desarrollo del proyecto

[B] Actividades previas 

Como parte del proceso de evaluación inicial, se llevo 
a cabo una actividad de pensamiento divergente. En esta 
instancia, se proporcionó una hoja de papel previamente 
intervenida, ya sea con una forma abstracta o mediante 
la incorporación de algún material. La instrucción que se 
impartió consistió en utilizar el dibujo presente en el pa-
pel como punto de partida para la creación de una obra 
artística. Se dio completa libertad en la elección de ma-
teriales y temática, permitiendo a los estudiantes expre-
sarse libremente, para la presentación de su obra se les 
pidió que compartieran sus con compañeros que habían 
realizado y que mostrarán cuál era el dibujo original. 

Esta actividad tiene como objetivo mostrarles a los ni-
ños que el arte es para todos y se puede iniciar de diver-
sas formas. No se trata solo de dibujar y pintar, sino que 
con diversos materiales se pueden hacer obras potentes 
e historias interesantes.  

4.4

Figura 20
Elaboración propia, 2023
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[B] Actividades previas

4.4

Figura 22
Elaboración propia, 2023

Figura 21
Elaboración propia, 2023
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[C] Planificación 

Con la información recopilada en las fases previas, se 
definieron los criterios que deben cumplirse con el fin de 
estructurar la planificación de las actividades.

Hay que considerar la diversidad de niveles de 
aprendizaje que tienen los estudiantes, esto se logra 
adoptando estrategias que atienden a la diversidad en 
las aulas, en específico, el monitoreo intensivo de la 
práctica se caracteriza por el docente atendiendo y retro-
alimentando primero a quienes sabe terminarán primero 
la tarea, así se les dará un margen de tiempo mayor a 
quienes tienen un ritmo más lento de aprendizaje o se 
demoran más, bajando la presión a ese grupo. (Monito-
reo intensivo de la práctica, 2023) 

 
El tiempo se debe adaptar a la realidad de la clase, 

esto implica considerar las características específicas del 
entorno educativo, las dinámicas del grupo de estudian-
tes y los recursos disponibles, reconociendo la diversi-
dad de situaciones que pueden influir en la duración y la 
ejecución de la actividad planificada. La flexibilidad en la 
gestión del tiempo es fundamental para abordar las ne-
cesidades individuales de los estudiantes y asegurar que 
la actividad se desarrolle de manera significativa.

Al utilizar prácticas pedagógicas que han sido exi-
tosas se busca aprovechar métodos probados que han 
demostrado impactar de manera efectiva en el logro de 
los objetivos educativos. Esto puede incluir, por ejemplo, 
estrategias de participación activa, métodos de enseñan-
za centrados en el estudiante y evaluaciones formativas, 
entre otros enfoques.

4.4

Por último, es importante ocupar los recursos dispo-
nibles para el aprendizaje, esto implica la capacidad de 
ajustar las estrategias educativas según la disponibilidad 
y accesibilidad de los recursos, en este punto la creativi-
dad es fundamental, buscando alternativas y maximizan-
do el valor de cada objeto disponible. 
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4.4

[C] Planificación 

En esta etapa se concluyen los siguientes puntos: 

Los materiales que generan mayor interés son aquellos 
que posibilitan la creación de arte tridimensional, permi-
tiendo a los niños construir objetos. 

 
Al ser módulos de 40 minutos la clase se debe dis-

tribuir dando la mayor cantidad de tiempo posible a la 
ejecución de la actividad, procurando dar tiempo para la 
presentación de trabajos frente a los compañeros.

A continuación y en consideración con lo anterior, se 
presentará el mapa conceptual de todas las actividades 
teniendo en cuenta todos los criterios y estándares men-
cionados a lo largo de la memoria. 

Figura 23
Elaboración propia, 2023
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Figura 24, Propuesta actividades 
Elaboración propia
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Act 1

4.5
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Figura 25. Actividad 1
Elaboración propia, 2023
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Diorama autorretrato

Descripción: Para introducir el concepto de idealismo 
en la clase, se presentan autorretratos de artistas renom-
brados realizados en diversas técnicas. Este enfoque 
tiene como objetivo permitir que los niños perciban la 
versatilidad de la representación de uno mismo en dife-
rentes formas artísticas. Luego, se plantea a los estudian-
tes la pregunta sobre el contexto en el que imaginan que 
estos artistas crearon sus autorretratos. Una vez que se 
ha establecido este contexto, se les presenta la tarea de 
armar su propio diorama con el fin de representar lo que 
consideran como su propio mundo. La única indicación 
entregada es que, en una de las caras del diorama, inte-
gren un autorretrato que represente a cada uno de ellos.

Figura 26. Actividad 1
Elaboración propia, 2023
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Figura 27. Actividad 2
Elaboración propia, 2023
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Marionetas de mi vida

Descripción: Teniendo en cuenta la introducción al 
concepto de idealismo, se les propone a los estudiantes 
crear su propio personaje, figura o representación que 
esté acompañada de una historia relacionada con algún 
evento de sus vidas. La premisa principal de la actividad 
radica en la generación de historias que rodeen a estas 
representaciones, lo que permite establecer un vínculo 
significativo con la vida de cada uno de ellos.

Se hace un salto desde el autorretrato que es propio a 
ver eventos de su propia vida, además compartiendo sus 
experiencias con sus compañeros. 

Figura 28. Actividad 2
Elaboración propia, 2023
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Figura 29. Actividad 3
Elaboración propia, 2023
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Mundo físico, mundo ideas

Descripción: Los niños explorarán el concepto de dua-
lismo, que sostiene que las personas tienen dos partes: 
el cuerpo y la mente. Primero, se les introducirá al dua-
lismo y se conversará las diferencias entre el cuerpo y la 
mente. Luego, seleccionarán imágenes de revistas que 
representen estas dos partes y las pegarán en una hoja 
de papel, dividiéndolas claramente. Cada niño presen-
tará su collage y explicará sus elecciones. Finalmente, 
habrá una discusión sobre lo que han aprendido y cómo 
ven la relación entre su cuerpo y su mente en sus vidas

Figura 30. Actividad 3
Elaboración propia, 2023
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Figura 31. Actividad 4
Elaboración propia, 2023
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Volviéndolo tangible

Descripción: Para que vean cómo interactuan el cuer-
po y la mente, se darán dos indicaciones por separado, 
por un lado, Con la plasticina o arcilla, los niños modela-
rán dos figuras: una que represente su cuerpo y otra que 
simbolice su mente. luego se les pedirá que combinen 
estas figuras de manera creativa, mostrando cómo se 
influyen mutuamente.

Figura 32. Actividad 4
Elaboración propia, 2023
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Figura 33. Actividad 4
Elaboración propia, 2023
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Lecciones valiosas Kinder

Descripción: Bajo la premisa “lecciones valiosas las 
aprendí en Kinder”, se insta a los niños a reflexionar 
sobre los aprendizajes adquiridos durante esa etapa 
temprana. La realización de esta actividad se enmarca 
en la intención de poner sobre la mesa la significativa 
importancia de las lecciones asimiladas en la infancia, 
reconociendo que, consciente o inconscientemente, 
dichas experiencias han influido en su desenvolvimiento 
actual. Este ejercicio busca proporcionar un contexto que 
destaque la relevancia de las lecciones aprendidas en la 
primera etapa entendiendo que siempre se está acumu-
lando conocimiento. 

Figura 34. Actividad 5
Elaboración propia, 2023
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Figura 35. Actividad 6
Elaboración propia, 2023
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Yo filósofo

Descripción: Trabajo colaborativo donde los niños reali-
zan un gran papelografo con técnicas que han trabajado 
durante las últimas 5 semanas, en paralelo hacen un libri-
llo que involucre pinturas famosas que los niños puedan 
intervenir y hacerlos parte su narrativa. El objetivo de esto 
es visualizar los conceptos que están aprendiendo para 
vincularlos de esta edad con conceptos filosóficos abs-
tractos, estimulando cognitivamente a los niños.

Figura 36. Actividad 6
Elaboración propia, 2023



74 Desarrollo del proyecto 

[B] Trabajo en salón

Con la información recabada en las etapas anteriores, 
describiré la forma elegida para trabajar dentro de la sala 
de clases; se utilizó la metodología I know, I want to know, I 
learned (KWL) que es una estrategia de aprendizaje activa 
y reflexiva que se utiliza para guiar y estructurar la adquisi-
ción de conocimientos. 

“La tabla KWL son útiles al principio de una clase para 
activar y consolidar lo que ya se ha aprendido, pero 
también pueden utilizarse como estrategia de evaluación 
del aprendizaje a mitad de la clase, cuando los alumnos 
supervisan su aprendizaje y sus progresos.” (Keely Lay-
cock, 2017) 

En su estructura básica se describe de la siguiente forma:
I know (lo sé): Los estudiantes comienzan identificando lo 

que ya saben sobre un tema en particular. Este paso ayuda 
a activar conocimientos previos y establecer una base para 
el nuevo aprendizaje, en concreto se le pide a los estudian-
tes qué se sienten en el suelo en un círculo, para cambiar la 
estructura tradicional de la sala de clases. 

I want to know (lo quiero aprender): Los estudiantes 
expresan sus preguntas o áreas de interés relacionadas 
con el tema, realizando preguntas cruzadas entre compa-
ñeros. Este paso promueve la curiosidad y la formulación de 
preguntas. 

I learned (lo aprendí): Al finalizar la actividad los estu-
diantes reflexionan sobre lo que han aprendido, esto se divi-
de en dos instancias, por un lado, los trabajos se presentan 
a los compañeros y por otro lado, a cada niño se le entrega 
una tarjeta que tiene la pregunta ¿qué aprendí hoy? Con el 
objetivo que puedan poner en palabras algún aprendizaje 
que se lleven de la actividad. 

4.5
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Figura 37. Diagrama KWL
Elaboración propia.

Figura 38. Trabajo en salón
Elaboración propia, 2023.
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[C] Matriz de observación

Con las actividades planificadas y listas para ser imple-
mentadas, ocupé una matriz de observación, que es una 
herramienta utilizada en el ámbito educativo y de investi-
gación para registrar y organizar datos observacionales 
de manera sistemática. El objetivo principal es facilitar la 
recopilación y categorización de interacciones en la activi-
dad observada. En uno de los ejes de la matriz se definen 
los parámetros a apuntar y en el otro, la actividad que se 
está realizando. 

4.5
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Objetivo

1er acercamiento 
al idealismo con 
autorretrato y cómo 
el contexto cambia la 
obra.

Explicar que con 
representaciones 
podemos explicar 
eventos de nuestras 
vidas.

Visualizar diferencias 
entre mundos y 
reflexionar sobre la 
relación entre cuerpo y 
mente.

Dinámica

Llevar referencias 
de artistas es una 
buena forma de 
introducir a los niños 
a diversas técnicas 
de representación, 
pero esto puede 
generar confusión 
en el contenido del 
diorama debido a la 
falta de conocimiento 
previo.

Actividad 
emocionante para 
niños, se muestran 
emocionados para 
empezar a buscar 
momentos de su vida 
para representar.

El collage es una 
actividad muy usada 
por lo que no es 
muy emocionante de 
ocupar. 

Instrucción

Instrucción clara 
con preguntas 
sustanciales por 
ser un concepto 
nuevo.

Tendencia 
a historias 
de animales 
entrelazadas con 
niños. Resto de 
la instrucción 
claro. Agregar 
historia sobre su 
personaje.

Muchas preguntas 
sobre ¿cómo se 
representan los 
pensamientos? 
Buena señal, 
los hace pensar 
en términos 
abstractos.

Tiempo

Distribución de 
tiempo alterada 
por compartir, 
excediendo la 
planificación por 7 
minutos.

Primera parte 
más breve, 
presentación 
mientras los 
demás continúan 
trabajando.

Actividad larga 
porque hay que 
considerar que los 
niños se demoran 
más recortando 
las imágenes que 
preparando su 
collage. 

Materiales

Lápices dan 
detalle, pero 
frustración en 
niños por querer 
retratos realistas.
Papel frágil, 
posiblemente no 
duradero.

Material elegido 
adecuado para 
que los niños 
dibujen sobre el 
personaje.

Materiales de fácil 
acceso, se podría 
agregar materiales 
reciclables para 
mezclar texturas. 

Comentarios

La mayoría de 
los niños logró 
terminar la 
actividad.

Los niños 
ocuparon las 
marionetas para 
jugar todo el resto 
del día.

Muy interesantes 
las formas que se 
logran respecto a 
la representación 
de los 
pensamiento.

Actividad 

Diorama
Autorretrato 

Marionetas de 
mi vida

Mundo Físico, 
mundo ideas

Desarrollo del proyecto 
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Figura 39. Matriz de observación
Elaboración propia, 2023
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Objetivo

Interacción cuerpo y 
mente luego combinan 
para mostrar influencia 
mutua.

Visualización lecciones 
de Kinder, reflexionan 
sobre conocimiento y 
reconocen diversidad 
de aprendizaje.

Vincular conceptos 
aprendidos 
con pinturas  
para estimular 
cognitivamente a los 
niños.

Dinámica

Iniciar con arcilla, 
explicar cambio 
a plasticina para 
gestionar tiempos. 
Cómo habían hecho 
la actividad anterior 
ya tienen más ideas 
de como representar 
la mente.

Logran llegar a 
abstracciones 
interesantes 
para hacer 
representaciones de 
temas complejos.

Dar un cuaderno 
propio fomenta de 
independencia de 
cada uno de los  
niños.

Instrucción

Al haber 
conocimiento 
previo, no hay 
preguntas sobre la 
representación. 

Generó duda 
la indicación 
pero luego de 
recordarlos 
que hasta en 
su salón hay 
reglas, pudieron 
reconocer la tarea.

Al ser una 
actividad que 
involucra mucha 
reflexión, es 
necesario dar 
ejemplos sobre 
que se espera de 
los libros.

Tiempo

Nos pasamos 
en 10 minutos y 
se podría haber 
extendido mucho 
la clase. 

Explicación inicial 
extendida por 
relatos personales 
sobre temas 
elegidos. No se 
logró realizar la 
presentación final.

Para lograr más 
reflexiones hay que 
disponer de más 
tiempo, en este 
caso se lograron 
dos pinturas por 
niño aprox.  

Materiales

Usar arcilla es 
sin ninguna duda 
el material que 
más los motiva, 
trabajar con las 
manos aporta a 
se mantengan 
concentrados.

Trabajar en un 
marco hace que 
digan cosas como: 
lo voy a poder 
colgar, lo pondré 
en mi pieza.

Usar lápices pasta 
genera trabajos 
centrados en 
grandes rasgos 
por lo que no 
se quedan 
entrapados en 
detalles, aporte.

Comentarios

Según las tarjetas 
esta actividad 
está muy bien 
evaluada.

Uno de los 
trabajos que 
habla sobre el 
bullying quedó 
colgado en la 
sala, junto a las 
reglas del salón.

Los niños más 
pequeños del 
salón realizan 
trabajos más de 
copia que de 
interpretación.

Actividad 

Volviéndolo 
tangible

Lecciones 
valiosas kinder

 

Yo filósofo

Desarrollo del proyecto 
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Figura 40. Matriz de observación
Elaboración propia, 2023
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[C] Matriz de observación

En este punto me parece importante hablar sobre situa-
ciones que fueron ocurriendo a lo largo del semestre, que 
no se relacionan directamente a las actividades de arte sino 
que pudieron ocurrir a mediante el arte; Para empezar la 
sesión cuando estábamos sentados en el círculo, el mo-
mento del brief, se volvió un espacio par compartir dibujos, 
punturas, objetos, que habían hecho durante la semana, 
esto permitía dar visibilidad a trabajos de los que estaban 
orgullosos y para mí significó observar de primera mano los 
avances que iban haciendo ocupando el arte como una for-
ma no solo de expresarse sino que de crear conocimiento.

Mencionaré un par de las reflexiones que salieron en la 
clase que me parecieron notables: 

(Conversando sobre si es posible hacer algo perfecto)
Todos somos perfectos porque estamos hechos a escala 
subatómica, así que si no lo fuéramos seríamos polvo
J. González (10 años) 

(Extracto de “poemas cortos que no riman”, que son una 
serie de reflexiones hechas por ella)
El valor (del arte) no es la representación, es la armonía.
A. Miranda (10 años)

Debo agregar que las cosas que anoté y tomé fotos no 
le hacen justicia a todas las reflexiones y pensamientos 
que salían en la clase, pero me parece que estás dos son 
representativas de la calidad de pensamiento que tienen los 
niños dentro del taller. 

Figura 41. 
Elaboración propia, 2023



80 Desarrollo del proyecto 

[A] Libro y marca

Ya que las actividades van a formar parte del plan de es-
tudios y serán implementadas por profesores, fue necesario  
encontrar una manera práctica de organizarlas y distribuir-
las. Esta búsqueda concluyó en la creación de un libro de 
actividades en donde se describe cada actividad a cabali-
dad es decir, el conjunto detallado de pasos, los materiales 
necesarios y explicar de manera breve pero clara por qué 
es fundamental realizar actividades de este tipo, mencio-
nando el tema que se va a conversar y explicando en el las 
dinámicas que se ocupan.

Respecto al formato del libro está pensado para visuali-
zarlo en pantalla de computador, esta decisión se explica 
bajo la premisa de fomentar una actitud respetuosa hacia el 
medio ambiente, especialmente en consideración a la nota-
ble cantidad de impresiones que ya se llevan a cabo en los 
colegios. Ya que existen documentos imprescindibles que 
requieren ser impresas, se opta por evitar la generación adi-
cional de papel innecesario. No obstante, como las activi-
dades están diseñadas en tamaño carta, permite imprimirlo 
fácilmente para los docentes si lo consideran necesario. 

4.6

Figura 42 y 43
Elaboración propia, 2023
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Visualización completa en anexos

Figura 44
Elaboración propia, 2023 
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Figura 45
Elaboración propia, 2023 
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[A] Libro y marca

Marca: Todas las actividades son parte de la marca 
sandbox, este concepto fue elegido por dos razones, 
en primer lugar,esta palabra se traduce desde el inglés 
como caja de arena y se seleccionó con la intención 
de evocar un espacio especialmente diseñado para los 
niños que se concibe como un lugar seguro, donde ellos 
pueden explorar y crear. Por otro lado, desde el mundo 
de la informática este concepto se interpreta como un 
mecanismo de seguridad para disponer de un entorno 
aislado del resto del sistema operativo, es decir, se tra-
baja en un espacio controlado y experimental donde se 
pueden hacer pruebas para aprender sobre los sistemas 
(Carles, 2019)

En conjunto se da a entender que sandbox es un es-
pacio pensado para la exploración libre y desarrollo de la 
creatividad, en un ambiente preparado.  

Sobre el diseño de Sandbox se desarrolló una Iden-
tidad dinámica, es decir, hay elementos estáticos y 
variables, estos últimos generan nuevas formas de logo y 
se puede usar con diferentes combinaciones de colores 
según los conceptos que se estén trabajando. “Cuantos 
más componentes se definan, más específica será la 
identidad. Pero dentro de estas limitaciones, hay espacio 
para más libertad.” (Hughes, Drunen & Nes, 2012, p.07)

4.6
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[A] Libro y marca

La elección de los colores obedece a un propósito 
de integrarlos de manera sinérgica. Se seleccionaron 
tonalidades que, al interactuar conjuntamente, no solo se 
complementen armoniosamente, sino que también pro-
yecten la sensación de pertenecer a una unidad cromáti-
ca cohesionada, armoniosa y unificada. Vale decir que la 
selección de colores vibrantes contribuyen a la creación 
de una paleta que refleja la vitalidad y la frescura asocia-
das a la infancia.

En cuanto a los iconos, son formas abstractas que 
se pueden leer de diferentes maneras y quedan a libre 
interpretación, además es posible agregar más formas 
que estén relacionadas con los conceptos filosóficos, 
ampliando así la gama de posibles significados y enri-
queciendo la capacidad de comunicación visual.

4.6
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4.6

[B] Evaluación de gestión e [C] información de des-
empeño

En cuanto a la evaluación de las actividades, se realiza 
de dos formas; por un lado, se realiza una evaluación 
de gestión que se centra en el logro de metas y objeti-
vos propuestos. Por otro lado, se recopiló la información 
de desempeño, que son los datos y evaluaciones que 
indican el rendimiento y los resultados alcanzados en un 
periodo de tiempo. En conjunto ambas herramientas de 
evaluación sirven para documentar de forma más com-
pleta los avances que se realizaron con las actividades.
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[B] Evaluación de gestión 

Los indicadores de gestión se establecen en consideración 
con el objetivo específico:  

OE3: Desarrollar y testear con los niños, actividades que 
a través de metodología de design thinking que permita 
aumentar su capacidad de imaginar escenarios y responder 
preguntas.

IOV: Participación activa de los alumnos en la clase en 
conjunto con el desarrollo de las actividades usando 
prototipos funcionales.

Desarrollo del proyecto 
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24 alumnos en la clase

6 sesiones de actividades Sandbox 
según pilares IBA (Ver página _) 

Idealismo: 
Diorama Autorretrato 

Marionetas de mi vida

Dualismo:
Mundo Físico, mundo ideas

Volviéndolo tangible

Epistemología
Lecciones valiosas kinder
 
Yo filósofo

Pilares IBA abordados
V - L

V - L - P

Dualismo:
V - L

V - L - P

Epistemología
V - L - P 
 
V - L - P 

Descripción abreviaciones 
Pilares IBA: 

V: visual (Uso e 
interpretación de 
imágenes visuales)

L: Literario (Armar 
narrativas)

P: Performativo (Cuerpo 
cómo medio de expresión) Figura 46. Evaluación de gestión

Elaboración propia, 2023 
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Participación y asistencia

24 alumnos
6 sesiones
 
Idealismo: 
Diorama Autorretrato 

Marionetas de mi vida

Dualismo:
Mundo Físico, mundo ideas

Volviéndolo tangible

Epistemología
Lecciones valiosas kinder
 
Yo filósofo

Asistencia
21

24

Dualismo:
21

20

Epistemología
13 
 
24

Desarrollo del proyecto 
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[B] Evaluación de gestión 

Para medir la participación activa se cruzan las asistencias 
con haber presentado el trabajo en la clase y/o haber 
escrito la tarjeta ¿qué aprendí hoy? 

Participación
21

15

Dualismo:
19

20

Epistemología
13 
 
24

Porcentaje (%)
100%

63%

Dualismo:
90%

100%

Epistemología
100%
 
100%

Figura 47. Evaluación de gestión
Elaboración propia, 2023 
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Figura 48
Elaboración propia, 2023 
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[C] Información de desempeño 

Para la otra parte de la evaluación de las actividades se 
utilizan metodologías mixtas de investigación, para enten-
der tanto el proceso como los resultados de los proyectos. 
A continuación se presentan las técnicas utilizadas y sus 
respectivos objetivos.

Métodos cualitativos
Observación etnográfica: Se ocupa esta observación 

para adquirir claves culturales que permitan conocer a los 
participantes a modo de facilitar la aproximación a los suje-
tos (Rubio, 2018) Este proceso es registrado en un cuader-
no de campo durante las actividades. (Ver página 78).

Entrevista libre: Durante las actividades se dan espacios 
de conversación que permiten a los alumnos expresar cómo 
se sintieron trabajando y cuáles son sus impresiones al 
estar realizado la actividad. 

Método cuantitativos 
Evaluación para actividades: Se definen criterios para 

evaluar el desempeño de las actividades para  identificar 
los aprendizajes, las fortalezas y debilidades del proceso.

Tarjetas ¿qué aprendí hoy? Parte final de la metodología 
KWL. De acuerdo a lo mencionado anteriormente en “traba-
jo en salón” (ver página 74) las tarjetas sirven para motivar a 
los niños a escribir reflexiones sobre su trabajos. 

Desarrollo del proyecto 
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Método cuantitativos 

Tarjetas ¿qué aprendí hoy?: Al final de las actividades 
se les entrega a los niños una tarjeta con la pregunta 
¿qué aprendí hoy? Esto ayuda a los niños en sus reflexio-
nes antes de presentar sus trabajos. 

Total objetivo: 144 tarjetas (24 niños x 6 sesiones)
Total real: 110 tarjetas escritas y entregadas por los 
niños al finalizar la actividad. 

La siguiente tabla resume las respuestas entregadas,  
clasificadas en 3 categorías: 
Respuesta técnica: Habla sobre la técnica que se trabajó
Respuesta conceptual: Habla sobre algún aprendizaje 
relacionado al concepto presentado o respecto a su vida
Mezcla de ambos: Habla sobre la técnica y el concepto.

Que aprendí hoy

Respuesta técnica

Respuesta conceptual

Mezcla de ambos 

Total

Diorama 
autorretrato

11

10 

- 

21

Marioneta de 
mi vida

13

- 

2 

15

Mundo físico, 
mundo ideas

13

3

3 

19

Volviéndolo 
tangible

8

6 

3 

17

Lecciones 
valiosas kinder

3

8 

5 

16

Yo filósofo

13

3

3 

19

Figura 49. Información de desempeño
Elaboración propia, 2023 
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Figura 50. Tarjetas ¿qué aprendí hoy?
Elaboración propia, 2023 
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Método cuantitativos 

Evaluación de las actividades: 
Para hacer el cierre de las actividades, que coincidió 

con el cierre de semestre y de acuerdo con el objetivo 
específico 4 se evaluaron las actividades en conjunto con 
los niños. Esto se realizó en una jornada final de evalua-
ción para que los niños pudieran dar feedback luego de 
realizadas todas las actividades. 

Figura 51. ¿Qué aprendí hoy?
Elaboración propia, 2023 
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Figura 52. Evaluación actividades
Elaboración propia, 2023 
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Figura 53. Evaluación actividades
Elaboración propia, 2023 
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El proyecto tiene posibilidades de ser escalado a 
otras actividades siguiendo los lineamientos plan-
teados en la memoria y de acuerdo al programa de 

filosofía para niños y niñas, este marco da posibilidades 
de continuar ampliando los conceptos que se pueden tra-
bajar en clases incluso realizar las actividades en clases 
que no se limiten a arte, sino también en orientación.  

El buen recibimiento de las actividades implica que las 
actividades que fueron realizadas durante este semes-
tre se incorporan a la planificación de arte del próximo 
año en taller 2. Con esto en consideración se permitirá 
seguir generando recursos para trabajar dentro del salón,  
pudiendo hacer mejoras a las actividades ya diseñadas 
cuando se implementen en su segunda versión el próxi-
mo año. 

Respecto a nuevos lineamientos que se tienen que 
agregar para próximas versiones se apuntan a incorporar 
el contexto como recurso, valorando y posibilitando el 
uso de materiales cotidianos, económicos y reciclados 
haciendo hincapié en el valor de ser más sostenibles 
dentro del colegio, tanto en las clases de artes visuales 
como en la educación en general.

Figura 54. Collage actividad de cierre
Elaboración propia, 2023 
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Finalmente se puede decir que el proyecto toma vida 
propia porque en el centro están la identidades de 
cada uno de los niños que participó en él. Más allá 

de las técnicas artísticas trabajadas y aprendidas se 
posiciona al arte como una alternativa para la generación 
de conocimiento significativo y valioso.  

 La motivación dentro de la clase juega un rol funda-
mental, haciendo trabajos que hacen sentido, no hacer 
por hacer ni por cumplir sino por el genuino gusto de 
aprender. Esto se hace palpable en que los niños traían 
los trabajos que no habían terminado a la próxima clase 
para presentarlos a sus compañeros. 

Resulta que las actividades son excusas para hablar 
temas importantes, escuchar que cosas piensan los ni-
ños, apoyarlos y acompañarlos en el proceso de forma-
ción de su identidad. 

En cuanto a los resultados, las tarjetas ¿qué aprendí 
hoy?  se presentan como una herramienta novedosa que 
impulsa a los niños a reflexionar sobre los temas que es-
tán descubriendo, fomentando así un proceso de apren-
dizaje más profundo para ellos entender sus propios 
cuestionamiento a la hora de incorporar conocimiento.

En última instancia, la prueba de éxito más significativa 
es ver que los niños luego de realizados los trabajos si-
gan cuidándolos y mostrándolos, viéndose orgullosos de 
las obras que hicieron y las reflexiones que realizaron. 
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