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Descubriendo Chile a través de la Ciencia

Fechas:

Semana 1: 14 - 18 Enero 2020
Semana 2: 21 - 25 Enero 2020
Horarios: 09:00 a 13:00 hrs

Participantes y segmentos de edades:

N° Participantes estimados: 70 por dia
5 a 7 afos (Segmento "micro")
8 a 13 afios (Segmento "macro")

Descripcion general:

"Descubriendo Chile a través de la Ciencia" es una experiencia de aprendizaje
STEAM (Ciencia, tecnologia, ingenieria, arte y matematicas) en la que mediante
entretenidos experimentos se invita a nifos y nifas a explorar y aprender sobre los
distintos territorios y ecosistemas de nuestro pais.
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EL Museo Interactivo de las Condes es el primer museo completamente audiovisual
del pais, inaugurado el afio 2015 el MUI presenta una innovadora y entrenada forma
de aprender. Siendo el Unico museo de Latinoamérica en utilizar mecanicas de
juegos aplicadas a instancias culturales, el MUl se caracteriza por presentar
distintas formas de aprender y entretenerse. Es aqui donde el MUI en alianza con
THINKey presentan una forma distinta y muy entretenida de aprender sobre nuestro
pais.

Metodologia educativa que combinando el enfoque STEAM, con narrativas de
ciencia ficcion, desarrolla experiencias de aprendizaje inmersivo y colaborativo,
donde nifios y nifias se vuelven protagonistas de una emocionante historia, en la que
deberan cumplir desafios y descifrar misterios para cumplir diferentes misiones y
objetivos.

STEAM es un acrénimo formado por las iniciales de una serie de disciplinas
consideradas imprescindibles para desarrollarse de manera integral en las
sociedades del siglo XXI. Concretamente: las ciencias, la tecnologia, la ingenieria, el
arte y las matematicas (del inglés: Science, Technology, Engineering, Arts vy
Mathematics). En educacion, este enfoque garantiza el desarrollo de habilidades y
conocimientos transversales, en el que los contenidos de cada una de estas ramas
no se trabaja de manera aislada, sino de forma interdisciplinar para garantizar un
aprendizaje contextualizado y significativo

THINKey provee todo el material necesario para la experimentacion, en formato kits
manos-en-la-ciencia, para el total de estudiantes confirmados. THINKey ademas
provee de las estaciones de trabajo, mesas de experimentacion y todo lo necesario
para tener una experiencia STEAM inolvidable.

En cada uno de los talleres se realizaran experimentos adaptados para cada
segmento de edad. Los bloques de experimentos cambiaran diariamente a modo
que la experiencia resulte atractiva para quienes participen un solo dia, como para
aquellos que participen durante toda la semana.

Al finalizar el dia se realizara un desafio grupal para todos los participantes en la que
también podran participar los adultos/as acompafantes.



MU | e i THiNKey

STEAM !

Programacion:

Horario Martes Miércoles Jueves Viernes Sabado

Concepto  Formacién Primeros Ciudad Susten- Ciudad
de Chile habitantes moderna tabilidad Futura

9:00-9:30 Bienvenida Bienvenida Bienvenida Bienvenida Bienvenida
9:30-10:30 Bloque 1 Bloque 1 Bloque 1 Bloque 1 Bloque 1

10:30 - Recreo Recreo Recreo Recreo Recreo
10:50

10:50 - Bloque 2 Bloque 2 Bloque 2 Bloque 2 Bloque 2
11:50

11:50 - Colacion Colacion Colacion Colacion Colacion
12:15

12:15 - Desafio Desafio Desafio Desafio Ceremonia
12:45 STEAM 1 STEAM 2 STEAM 3 STEAM 4  Graduacion

12:45 - Despedida Despedida Despedida Despedida Despedida
13:15

Programacion por dia.

e Dia 1: Formacidn de Chile: Este dia esta contextualizado por experimentos en
torno a la geologia, arqueologia y naturaleza.

e Dia 2: Primeros habitantes: Este dia esta contextualizado por experimentos en
torno a practicas indigenas, y las tecnologias que ellos desarrollaron.

e Dia 3: Ciudad moderna. Este dia esta contextualizado por experimentos en
torno al desarrollo de la tecnologia moderna y sus aplicaciones en la vida
diaria.

e Dia 4: Sustentabilidad. Este dia esta contextualizado en el futuro cercano, en
donde debemos generar practicas y tecnologias sustentables con el medio
ambiente.

e Dia 5: Ciudad futura. Este dia esta contextualizado en el futuro medio-lejano,
en donde la tecnologia y las practicas sustentables nos han permitido llegar a
un estado de bienestar social.
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Descripcion de bloques:

En cada estacion de trabajo, se descubrira Chile a través de una experiencia
transdisciplinaria STEAM. A continuacion se describe cada bloque.

Dia 1: Formacidn de Chile
Bloque 1
- micro Atacama: Extraccion ADN de fosiles.
- micro Andes: Capas de la Tierra.
- macro Patagonia: Sintesis de slime oceanico.
- macro Wallmapu: Germinacion de semillas.
Bloque 2
- macro Atacama: Arqueologia de dinosaurios.
- macro Andes: Movimientos tecténicos.
- micro Patagonia: Arqueologia de chips.
- micro Wallmapu: Impresion de fésiles.
Desafio STEAM 1: Transportar el huevo de la vida.

Dia 2: Primeros habitantes
Bloque 1
- micro Atacama: Produccion vegetal.
- micro Andes: Nube lluviosa.
- macro Patagonia: Canoas indigenas.
- macro Wallmapu: Arcos y flechas.
Bloque 2
- macro Atacama: Reloj solar.
macro Andes: Astronomia indigena.
micro Patagonia: Canoas indigenas.
micro Wallmapu: Catapultas.
Desafio STEAM 2: Construccidn colaborativa de una ruka.
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Bloque 1

- micro Atacama: Construcciones antisismicas .

- micro Andes: Polimeros para la ciudad (slime).

- macro Patagonia..

- macro Wallmapu: Electromagnetismo y la energia vital.
Bloque 2
macro Atacama: Construcciones antisismicas.
macro Andes: Telesféricos (sliders).
micro Patagonia: Geometria Selknam (marble laberynth).
micro Wallmapu: Electromagnetismo y la energia vital.
Desafio STEAM 3: Desafio de ingenieria de huevos.

Bloque 1

- micro Atacama: Pozos para el desierto.

- micro Andes: Auto elastico.

- macro Patagonia: Huerto vertical autoregable.

- macro Wallmapu: Reforestacion con ecoproyectiles.
Bloque 2

- macro Atacama: Pozos para el desierto.

- macro Andes: Auto elastico.

- micro Patagonia: Huerto vertical.

- micro Wallmapu: Alimentador de aves.
Desafio STEAM 4: Marshmallow challenge.

Bloque 1
micro Atacama: Torres de agua.
micro Andes: Aerodeslizadores dede las montafas.
macro Patagonia: Hidrdlisis del agua y gases.
macro Wallmapu: Paseo por el bosque (robética).
Bloque 2

- macro Atacama: La carrera de autos para el desierto.
macro Andes: Torres de agua y energia hidrica.
micro Patagonia: Torres de agua y energia hidrica .
micro Wallmapu: Escapando del bosque (robética).
Desafio STEAM: Lanzamiento de cohetes.



SEO V) ., .
NTERACTVO @TH.NKey

STEAM !

Vinculacion con los participantes

Creemos que la generacion de vinculos a través del respeto, es fundamental para el
desarrollo del ser humano. Valoramos el desarrollo intelectual y socioemocional.
Somos cerebros @) y corazones #en constante evolucion.

Para poder estimular el desarrollo de habilidades del siglo 21, es necesario que
todos los nifios y nifias vengan con una estructura valérica aprendida en la familia.
Saber seguir instrucciones, tener autonomia para ir al bafo, y vinculacion positiva
con el entorno, son importantes habilidades que los participantes deben traer
aprendidas desde casa. Si por alguna razén un participante no sabe seguir
instrucciones, no puede ir autdbnomamente al bafo, o no sabe vincularse
positivamente con su entorno, el padre o madre sera notificado inmediatamente.

Es muy normal que dentro de nuestras actividades se generen vinculos entre los
ninos y nifias participantes, por lo que recomendamos a los padres y madres que
intercambien los datos de contacto de los amigos de sus hijos/as. Esto fomenta la
amistad y el compafierismo, y creemos que es algo que debemos seguir
promoviendo.

Horario de llegada y retirada

La puntualidad es un habilidad del siglo 21 (al menos en Chile). Los horarios de
llegada y retiro son hasta media hora antes y después del inicio y término de la
jornada. En el caso de atraso se cobrard una multa de $5.000, ya que debemos
pagar el tiempo que el personal se queda cuidando de los nifios o niias.

Derecho a la imagen

Durante los eventos que realizamos, documentamos la experiencia a través de fotos
y videos. En general siempre hacemos tomas generales, de nifios y nifias realizando
actividades, evitando primeros planos. Por la presente autorizacion adjunta,
permites que tu hijo/a pueda aparecer en el registro audiovisual realizado durante el
evento y su posterior difusién. Si por alguna razén no quieres, puedes contactarte
con nosotros a nuestro email info@thinkey.cl.
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Contencion primaria
Nuestro equipo esta preparado para resolver situaciones sencillas, en el caso que
algun participante manifieste la necesidad de atencién especial.

Ejemplo 1: A veces se presentan situaciones en donde extrafian a su mama o papa.
Ejemplo 2: A veces es necesario resolver conflictos basicos entre los participantes.
Ejemplo 3: A veces se presentan “dolores de estdmago”.

Todas estas situaciones pueden ser resueltas por el equipo THINKey, y se notificara
a los padres al final del dia.

Emergencias o sintomas de enfermedad

Es requisito para madres o padres llenar un formulario de inscripcidén adjunto, en
donde se especifican al menos 2 nimeros de emergencia. En el caso de alguna
situacion que escape la contencién primaria, tal como la manifestacion de sintomas
que no puedan ser resueltos por el equipo THINKey, los padres/madres seran
notificados de inmediato. Si la situacion lo amerita, el participante sera trasladado al
centro asistencial indicado en el documento. Esta decision sera tomada por el Jefe
de Escuela.

Ejemplos: vomitos, diarrea, dolor de cabeza, caidas que sangren. En el caso de
alguna situacion similar, se notificara de inmediato a los contactos provistos en el
formulario de inscripcién. Todos los costos asociados son asumidos por el
apoderado.

Desastres naturales

En el caso de algun desastre natural, como por ejemplo un terremoto, utilizaremos
las zonas de seguridad designadas por el museo o colegio. En el caso de una
situacion extraordinaria y excepcional, y la posible incomunicacién con el equipo
THINKey, los padres/madres deben retirar a sus hijos/as lo mas pronto posible.
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ESCUELA DE VERANO 2020

Datos del Padre/Madre/Apoderado(a)

& TIENE SEQUIO ESCOIAIT......eeeiiee ittt e e e e e et e e e e e e e e e e e e e e e e nnneneees
Indique el Centro de atencion asociada al seguro escolar...............c.ooviiiiiiiii e,

Por la presente declaro que mi hijo(a) no presenta condiciones de salud que le impidan
participar de la Escuela de Verano. En caso de alguna emergencia, deseo ser contactado
inmediatamente al nUmero que proveo en este formulario. Si no puedo ser contactado a
ese numero, deseo que contacten al contacto de emergencia que también proveo en este
formulario. En el caso fortuito de alguna emergencia en donde mi hijo(a) deba ser
trasladado(a) a un centro de salud, entiendo que soy responsable de todos los costos
asociados.
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