Catalogo de actividades de
Ciencia, Tecnologia e Innovacion
en modalidad virtual

Servicio Local de Educacion Publica
Andalién Sur

Region del Biobio

Concepcion, Chiguayante, Florida y Hualqui




Maker Campus
Modalidad: virtual

Oferente: Universidad del Desarrollo

Descripcion: Maker Campus es una academia de creadores basado en tecnologia, el cual integra
conocimientos en tecnologias de vanguardia a diversos niveles con una experiencia de trabajo a
partir de proyectos/desafios. Bajo esta metodologia es posible lograr el desarrollo tanto de
habilidades profesionales con el desarrollo de conocimiento técnico en algunas de las tecnologias
gue estdn generando cambios importantes en la actualidad. La academia permite hacer convivir
estudiantes con diferentes niveles de conocimiento técnico y enfrentarlos a desafios comunes

para la busqueda de soluciones consensuadas y participativas.

Cursos: Primero a Cuarto afio medio.

Objetivo general: disefiar e implementar una academia de desarrollo de talentos tecnolégicos
como herramienta que permita la generacién de habilidades del siglo XXI con foco en la

generacidn de conocimiento en distintos niveles técnicos de manera simultdnea.

Metodologia: la base metodolégica del programa pasa a ser 100% remoto a través de capsulas
sincrénicas en Google Classroom y Meet. Se trabaja presentando la temdtica para todos los
alumnos y alumnas en una clase introductoria y posteriormente se trabaja con un/a tutor/a cada
5 estudiantes y se basa en el aprendizaje experiencial o “aprender haciendo”, el cual consiste en la
ejecucién de actividades practicas que convergen en el desarrollo de un proyecto al finalizar el
curso. Este modelo contempla la realizacién de 5 sesiones de trabajo con los estudiantes de 4
horas pedagdgicas. Los médulos de las distintas disciplinas, avanzan de modo que el aprendizaje
se realice progresivamente, es decir, que el proyecto del siguiente mdédulo debe ir sustentado y
acoplado a la disciplina anterior. Al finalizar los médulos, el proyecto final debe estar compuesto
por la integracién de todas las tecnologias ensefiadas.

La Academia Maker Campus contempla tres niveles de aprendizaje técnico: basico, medio y

avanzado. El nivel bdsico funciona como una introduccién a las tecnologias, permitiendo al



estudiante identificar cada una de ellas, como funcionan y sus areas posibles de aplicacién para
solucionar problemas. El nivel intermedio permite al estudiante alcanzar un rango de
conocimiento éptimo en cada uno de los mddulos, permitiendo finalizar el programa con los
recursos necesarios para un manejo auténomo. El nivel avanzado, propicia el espacio para un
desarrollo libre de proyectos personales (individual o grupal). La labor docente en este caso,
teniendo en cuenta que el participante ya maneja todos los conocimientos necesarios, sera de
asesorias y ayudas puntuales.

Las actividades, ejercicios o supuestos practicos deben estar bien planificados con el fin de que el
estudiante no se limite a memorizar y precise aplicar constantemente los conocimientos
adquiridos segun el apartado anterior, convirtiéndolos en algo operativo y dindmico y ello de
forma simple, clara, suficiente y vdlida. Entendemos que esta situacion tiene una gran relevancia,
por ende, se establecen grupos de trabajo de maximo 5 estudiantes, asi estas actividades practicas
controladas pueden enfocarse, segln los casos y propdsitos disefiados, para:

-Guiar y organizar el aprendizaje, ejercitar, afianzar y consolidar lo aprendido.

-Repasar los aspectos destacados controlando el propio aprender.

-Asimilar nuevas ideas integrandolas con lo aprendido.

-Favorecer la sintesis interdisciplinar.

-Facilitar el entrenamiento para la resolucién de problemas.

-Aplicar los conocimientos a la realidad complementando con un trabajo auténomo individual
semanalmente, manteniendo la estructura de ideacién, tecnologias (realidad virtual, fabricacién

digital, programacion e inteligencia artificial) para terminar con la validacion.

Codisefio: a través de Google Classroom y Google Meet adaptdndonos a la plataforma usada por

la escuela:

1. Encuentro virtual junto a los docentes, PIE y equipo de convivencia. Donde se presenta el
programa a toda la comunidad y se acuerdan el objetivo general y objetivos especificos del

programa.

2. Junto a los docentes se trabajard la carta gantt del programa y las responsabilidades de cada

uno.



3. Focus group virtual con los alumnos, alumnas y docentes seleccionados, para conocer qué

desafios les gustaria abordar.

4. Luego de analizar ambos intereses, se entrelazan objetivos de aprendizaje de la escuela con

los del programa, con un foco de desafios segun interés de los alumnos y alumnas.

5. Revision post clases con docentes y oferente para ver aspectos de mejora. Cada dos sesiones
se invitard a un grupo de estudiantes participantes a la revision digital para incluirlos en el

proceso.

6. Junto a los docentes, se incluira el material digital de las clases a una plataforma para su uso

post programa.

Codocencia: a través de Google Classroom y Google Meet o adaptandonos a la plataforma usada
por la escuela, el programa busca dejar instaladas las capacidades en cada establecimiento, por lo
gue se planifica hacer una induccién a docentes en la ensefianza del pensamiento computacional,
y que hagan un acompafiamiento del programa para poder replicarlo en un futuro y dejar
guardados los documentos.

En el ambito de las habilidades blandas del programa y el diagndstico de contexto, es
fundamental trabajar a la par para buscar objetivos comunes y desarrollo sustentable del

proyecto.

Después de finalizar cada programa se le entrega un documento con las clases estandarizadas y

con una lista de materiales necesarios para posibles réplicas propias del colegio.

Induccién en el drea de la tecnologia y el pensamiento computacional en los docentes.
Participacion activa en el focus group virtual.
Acompafiamiento en el aula virtual.

Discusidn post sesiones para mejorar aspectos.

A N .

Entrega de material virtual.



Aprendizajes, competencias, habilidades y/o actitudes a desarrollar: interdisciplina,
emprendimiento e innovacién, globalizacién, compromiso con el aprendizaje, dominio disciplinar,
trabajo en equipo, liderazgo, gestion de proyecto, capacidad de autogestidn, conexién con la

realidad local y global.

Materiales y equipamiento necesario:
Computador, celular y conexidon a internet. Se decidird en el proceso de codisefio que usar, pero

dentro de estas opciones (celular, computador o ambos).
Servicios Locales:
e Barrancas (Cerro Navia, Lo Prado y Pudahuel), Regién Metropolitana.
e Gabriela Mistral (La Granja, Macul y San Joaquin), Region Metropolitana.

e Andalién Sur (Concepcion, Chiguayante, Florida, Hualqui), Region del Biobio.

Asignaturas asociadas: Matematicas, Educacién Tecnoldgica, Electricidad, Tecnologia vy

Comunicaciones.

Horas pedagégicas: 21 a 30 horas.

"Este documento fue confeccionado sobre la base de la reformulacidn presentada por el oferente"



Moscas para aprender genética, envejecimiento y neurociencia
Modalidad: virtual

Oferente: Instituto de Neurociencia Biomédica, Facultad de Medicina, Universidad de Chile

Descripcion: el proyecto consiste en que las y los estudiantes pongan en practica el método
cientifico y conozcan los fundamentos de la genética, de la biologia celular y del trabajo en
laboratorio mediante una serie de experiencias simples utilizando un organismo modelo clasico de
experimentacién, que ha sido sumamente relevante en el desarrollo y conocimiento cientifico,
como lo es la mosca del vinagre o Drosophila melanogaster. Para el desarrollo de estas

actividades se ha considerado la priorizacidn curricular realizada por el Ministerio de Educacién.
Cursos: Octavo afo basico y de Primero a Cuarto afio medio.

Objetivo general: promover y consolidar el uso del método cientifico en los alumnos y alumnas
mediante la observacidn, generacion de hipdtesis, experimentacidn y anadlisis de resultados. Los
estudiantes podran llegar a entender conceptos cientificos fundamentales mediante Ia
experimentacion con la mosca del vinagre (Drosophila melanogaster), un modelo de estudio

cientifico que ha estado en uso por mas de 100 afios.

Metodologia: el curso fue disefiado de manera de dar énfasis en los contenidos que serdn
priorizados en el periodo 2020-2021. El minimo de 20 horas pedagdgicas serd separada en 10
sesiones de 2 horas pedagdgicas cada una. Una sesién serd destinada a la presentacion a las y los
estudiantes de los contenidos de los mdédulos de manera general, la metodologia y las formas de
evaluacion. Habra 9 sesiones destinadas a contenidos. El curso estara separado en dos médulos de
4 sesiones de 2 horas pedagdgicas cada una, mds una sesién final de discusién. En la primera parte
los topicos son:

1. Drosophila melanogaster sus caracteristicas y distribucién en el reino animal.

2. Método cientifico y Drosophila como modelo experimental en laboratorio.

3. Leyes de Mendel y principios de la genética moderna.
4

Biologia celular demostrado con herramientas de Drosophila melanogaster.



Las sesiones estaran orientadas a reforzar e instruir a los estudiantes en los temas de biologia
celular y genética. Cada sesion tendra una primera parte en la que un investigador, investigadora o
docente, expondra el tema en formato presencial por plataforma o video (15-20 minutos). En una
segunda parte, se les entregara a las y los estudiantes una guia de trabajo con videos informativos
o ejemplificadores del método y datos simples para su andlisis. Esto sera finalizado con una sesion
sincrénica de discusion.

En cada sesion los y las estudiantes tendran que generar un informe (personal o grupal) que
evaluara el éxito de la actividad.

En la segunda parte se tratardn los siguientes temas:

5. Naturaleza de la conducta en el reino animal.

6. Estudios de comportamiento y bioética en animales de laboratorio.

7. Experimentacién con fototaxismo negativo en larvas de moscas.

8. Experimentacidn con geotaxis negativa en moscas adultas.

Estas 4 secciones estan destinadas a los temas de comportamiento y pensamiento analitico y
critico. Las sesiones se haran en el formato indicado previamente, 15 a 20 min. de una
introduccion por el docente o investigador/a y luego una parte practica. En las sesiones 4y 5 la
segunda parte contard con instancias de discusion y debate (en sesion sincronica o mediante el
envio de ensayos). En las sesiones 7 y 8 se entregardn resultados de experimentos reales
realizados en el laboratorio, ademas de cdpsulas explicativas. Los y las estudiantes graficaran y
analizardn datos para sacar conclusiones. Los estudiantes deberan entregar informes de sus
resultados y analisis.

Se entregara una guia con los contenidos que serdn abordados en el curso de manera que el o la
estudiante no requiera buscar informacién adicional, en caso de no tener acceso a internet de

manera permanente.

Codisefio: para el proceso de codisefio se utilizarda Zoom o Google meets para reunir de manera
sincrénica a los docentes, investigadores e investigadoras a cargo del curso. Se destinaran entre 1

a 3 sesiones de 2 horas pedagdgicas cada una. Los objetivos de estas sesiones son:



a) Capacitar a los docentes en el uso de la plataforma para el acceso a los recursos.

b) Presentary dar a conocer en detalle el curso a los docentes.

c) Discutir la factibilidad de realizar las actividades sincrdnicas y asincronicas.

d) Analizar y discutir los objetivos, contenidos y competencias que se espera que los
estudiantes adquieran.

e) Discutir las metodologias de evaluacidén que se proponen.

f) Recibir retroalimentaciéon de parte de las y los profesores respecto a los contenidos
ofrecidos.

g) Otros.

Codocencia: para la codocencia se discutird con las y los profesores las etapas en las que ellos
pueden y desean participar. Por ejemplo, podrian ser ellos quienes graben las capsulas de
contenidos a partir del material entregado por el oferente. Todas las sesiones practicas se co-
dirigiran, es decir los y las profesoras y el equipo investigador en conjunto estaran conectados a las
sesiones sincrénicas y recibirdn y responderan las dudas de las y los estudiantes. Las y los
especialistas sdélo intervendran cuando se los solicite el docente a cargo. Los informes, ensayos y
otros métodos de evaluacidn se codisefiaran en conjunto con una pauta para ser evaluados por los
docentes. Los y las docentes podrdn incluir temas y contenidos que estimen pertinentes en los
modulos y se les ofrecera asesoria. Es importante recalcar que la idea es que las sesiones sean
dirigidas por el o la docente a cargo del curso, los y las especialistas estardn presentes como

consultores y apoyaran la labor del docente.

Aprendizajes, competencias, habilidades y/o actitudes a desarrollar: a partir de estas actividades,
los estudiantes podran obtener diferentes competencias en dreas del conocimiento como biologia,
tecnologia y matematica, ademds de desarrollar un trabajo en grupo y acercamiento a
profesionales dedicados exclusivamente a la investigacidn. Los estudiantes también desarrollardn
un pensamiento critico-matemadtico en relacidon al analisis de los resultados obtenidos en los
experimentos realizados, asi como analisis de poblaciones y estadisticos sobre los resultados de las

actividades realizadas.



Materiales y equipamiento necesario: para la realizacién del curso los estudiantes deberdn tener
una conexién simple de internet para computador, tablet o celular. Las clases se realizaran
mediante plataforma de reuniones (Google Meet o similar) y se habilitara una plataforma (Google
Classroom o similar) donde encontraran toda la informacién del curso como videos, animaciones y

clases grabadas. La misma plataforma la usaran para enviar las tareas e informes.

Servicios Locales:
e Barrancas (Cerro Navia, Lo Prado y Pudahuel), Regién Metropolitana.
e Puerto Cordillera (Andacollo y Coquimbo), Regién de Coquimbo.
e Huasco (Alto del Carmen, Freirina, Huasco y Vallenar), Region de Atacama.
e Gabriela Mistral (La Granja, Macul y San Joaquin), Region Metropolitana.

e Andalién Sur (Concepcion, Chiguayante, Florida, Hualqui), Region del Biobio.

Asignaturas asociadas: Ciencias Naturales, Matematica, Biologia y Educacién Tecnoldgica.

Horas pedagdgicas: 20 horas.

"Este documento fue confeccionado sobre la base de la reformulacidn presentada por el oferente"



iProbidticos en mis alimentos!
Modalidad: virtual

Oferente: Paulina Lincoiir Campos

Descripcion: jProbidticos en mis alimentos fermentados! es un proyecto que consistira en Ila
evaluacion de microorganismos benéficos presentes en tres alimentos fermentados que suelen
encontrarse de forma cotidiana en hogares chilenos: kéfir (o yogurt de pajaritos), chucrut y
kombucha, los cuales corresponden a fermentados de leche, repollo y té, respectivamente. Se
evaluara la presencia de bacterias benéficas (Lactobacillus spp.) y levaduras que forman parte
natural de estos alimentos fermentados. Se determinard como estos microorganismos varian en
su porcentaje de composicién a través de la variacion de condiciones de fermentacién como
sustrato, pH y temperatura. De igual manera se pretende aportar a la generacién de conciencia de

una alimentacioén saludable enfocada en el bienestar intestinal.

Cursos: alumnos de 7° y 8° bdsico, 1° a 4° medio, educacién de adultos.

Objetivo general: determinar las condiciones adecuadas para el desarrollo de microorganismos

beneficiosos en tres tipos de alimentos fermentados.

Metodologia: la reformulacién del proyecto incluird actividades tedricas y demostrativas, donde
estas Ultimas actividades se les mostrardn a los estudiantes a través de clases sincrénicas o videos
asincroénicos. Las actividades se desarrollaran en 10 sesiones de 2 horas pedagdgicas.

Las actividades tedricas y demostrativas incluirdn actividades sincrénicas a través de classroom,
documentos de google y reuniones por meet o whatsapp (el uso de una o ambas formas de
reunion se decidird luego del codisefio con los docentes del establecimiento para conocer la
realidad de conectividad de los alumnos y alumnas). Las actividades incluirdn informacion
relevante acerca de los alimentos fermentados, microbiologia, probidticos, prebidticos y cdmo
estos juegan un rol indispensable en nuestra salud estomacal, intestinal, inmunoldgica y salud
corporal integral, especialmente dada la contingencia mundial. Ademas durante cada clase se

incluird juegos online relacionados con la materia vista para que los alumnos vayan incorporando



conocimientos a través de una ensefianza didactica y entretenida. También en las clases se
incorporara el aspecto socioemocional de los nifios, esto se planificara durante el codiseno, con el
fin de incorporar los comentarios y conocimientos de los profesores respecto a las realidades de
las necesidades socioemocionales que tienen los nifos en este momento. Por otro lado, durante
todas las clases se realizard una pausa activa, en que se indicara a los estudiantes realizar actividad
fisica ligera, ya que se ha determinado que tiene una influencia a nivel cognitivo: mejorando el
rendimiento y capacidad de atencion de los estudiantes al realizar este tipo de actividades.

Estas actividades se realizaran de manera sincrénica, sin embargo, en caso de que algin alumno o
alumna tenga problemas para conectarse a alguna clase en especifico ya sea por dificultades de
electricidad o internet quedara un registro de todo el material utilizado y las actividades realizadas
en el dia para que pueda acceder a ella en cualquier momento en forma de video en canal de
youtube, audios, documento de google, etc.

Las actividades demostrativas, consistiran en que se les mostrarda a través de las reuniones
sincrénicas (por meet o whatsapp) la fermentacion de algunos alimentos. Para esto les
mostraremos 3 matrices de diversos origenes: lactea, vegetal y té, que corresponderan a los
fermentos de yogurt, chucrut y kombucha. En estas actividades demostrativas se les mostrara
cambios en la calidad de fermentacion cuando se agrega una sustancia de pH acido (como limén) y
como el cambio de temperatura influye también en la fermentacién (temperatura ambiente, en el
refrigerador o lugar calido). Ademads a los alumnos y alumnas se les indicaran juegos o plataformas
virtuales en el cual puedan probar distintas condiciones de matrices alimenticias, pH vy

temperatura con el fin que puedan simular virtualmente las condiciones.

Codisefio: se realizaran 6 horas pedagdgicas de codisefio en conjunto con docentes del
establecimiento (docentes de las asignaturas asociadas o de otras asignaturas que deseen
participar). Para esto se gestionard una reunién a través de alguna modalidad online dependiendo
de las condiciones de conectividad de cada establecimiento, por ejemplo zoom, meet, whatsapp,
etc. Se consultara con los docentes la posibilidad de incluir representantes de estudiantes o
apoderados con el fin de tener informacién respecto a la realidad de conectividad que poseen los
alumnos y alumnas del establecimiento y la incorporacién de aspectos socioemocionales.

Se propone tres reuniones de 2 horas pedagdgicas cada una.



Codocencia: el proyecto incluira la codocencia a través de conversaciones previas con los docentes
de la institucidn para evaluar condiciones de conectividad de los estudiantes y resolucion de
problemas para aquellos con inconvenientes de conectividad, como compra de chips y materiales
para aquellos alumnos de zonas que no tienen acceso a sefal de internet (fichas, papeles, guias,
audios, etc.) en caso de ser necesario dependiendo de la realidad de cada alumno y alumna. La

codocencia se realizara a través de alguna modalidad online al igual que el codisefio.

Aprendizajes, competencias, habilidades y/o actitudes a desarrollar: adquirir conocimiento de
microorganismos benéficos (probidticos) presentes en alimentos fermentados como kéfir (o
yogurt de pajaritos), chucrut y kombucha, los cuales corresponden a fermentados de leche,
repollo y té respectivamente. Conocimientos de los beneficios para la salud de bacterias y
levaduras benéficas, que forman parte natural de estos alimentos fermentados y conocimientos
en las condiciones que favorecen el desarrollo de microorganismos beneficiosos y probidticos. De
igual manera aprenderan a ser conscientes de su alimentacién, enfocandose en el bienestar
intestinal.

Capacidad de analizar resultados, evaluar crecimiento de microorganismos dependiendo de las
condiciones utilizadas, desarrollo de espiritu critico y valoracion de aprendizaje a través de

actividades practicas.

Materiales y equipamiento necesario: dentro de los materiales y equipos necesarios que debe
tener el estudiante, estos incluyen computadores, tablet, celular o cualquier otro tipo de
instrumento electrénico que permita la conexion a internet. También se necesitara cuaderno,
hojas, lapices de colores, papel volantin, etc., cualquier material asociado con artes plasticas que
tengan en sus casas.

Para el desarrollo de este proyecto se pretende destinar fondos para la adquisicidon de chips con
internet en el caso de los estudiantes que lo requieran. Si por algun motivo en especial, ninguna
compafiia de internet tiene cobertura en la zona de alglin estudiante, se desarrollard el

aprendizaje a través de guias, fichas o material que facilite el aprendizaje de manera didactica,



material que serd enviado al hogar de los alumnos y alumnas posterior al codisefio con los
docentes del establecimiento.
De igual manera en caso de necesitar suscripciones pagadas a plataformas interactivas o juegos, se

realizard a través de los fondos que considera este proyecto.

Servicios Locales:

e Andalién Sur (Concepcion, Chiguayante, Florida y Hualqui), Region del Biobio.

Asignaturas asociadas: Ciencias Naturales, Biologia, Alimentacion, Salud y Educacién.

Horas pedagdgicas:

e Trabajo con estudiantes: 20 horas pedagodgicas (45 min.).

e Codisefio: 6 horas pedagdgicas.

"Este documento fue confeccionado sobre la base de la reformulacidn presentada por el oferente"



Descerebrados. Surfeando entre neuronas.
Modalidad: virtual

Oferente: Servicios profesionales InCrear SpA

Descripcion: Descerebrados: Surfeando entre neuronas! invita a conocer los aspectos
neuroldgicos que participan en la transmision de informacién, la generacion de respuestas
complejas como el lenguaje, la conducta y las emociones, como también poder conocer y discutir
acerca de los potenciales efectos de sustancias quimicas que alteran nuestra percepcién o incluso
habitos que actualmente se encuentran vigentes como el estrés o la depresién. Es un taller
tedrico-practico que consiste en actividades dindmicas que permiten el entendimiento de muchas
interrogantes que se esconden en el universo de nuestros cerebros, también estimula Ia

participacién de los y las estudiantes a discutir temas que les son de interés.

Cursos: Sexto a Octavo afio basico y de Primero a Cuarto afio medio.

Objetivo general: contribuir con el desarrollo de una cultura cientifica que permita que los
estudiantes de nuestra comunidad puedan acceder y participar de actividades ligadas a la ciencia y
tecnologia, sin hacer distincion de sexo o identidad de género, etnia, religién, pais de procedencia
y/o personas que se encuentren en situacion de discapacidad. Inspirarlos y despertar su interés en
conocer y aprender del quehacer de las disciplinas cientificas y tecnoldgicas conectandolas con su

vida cotidiana.

Metodologia: las metodologias que utilizaremos durante la implementacién y ejecucién del
presente proyecto serdn: Design thinking que aplicada a la educacion nos permite identificar con
mayor exactitud problemas individuales, generar ideas, resolver problemas de forma creativa y
con esto ampliar las posibilidades de soluciones. Otra metodologia para utilizar es el método
cientifico, que es el eje transversal para el desarrollo de las actividades, puesto que a través de

este se planteara y dara respuestas a los fendmenos que estudiaremos.



Considerando la contingencia actual, la metodologia que se utilizara para la ejecucién del proyecto
seran laboratorios via plataforma virtual guiados por docentes, cientificos y cientificas. Las
actividades y experimentos seran presentados mediante cdpsulas audiovisuales creadas por el
equipo cientifico de Increar y los docentes de la escuela. Estas cdpsulas audiovisuales estardn
acompanadas de las diversas actividades practicas que se realizardn en linea de manera sincrénica
y en conjunto.

En base a las metodologias previamente mencionadas, las etapas y actividades que se contemplan
son las siguientes:

Capacitacion docente: se capacitara a los docentes del colegio participantes mediante reuniones
via plataforma online. La capacitacidn contempla el manejo en el uso de las tecnologias y
experimentos involucrados en cada una de las sesiones a realizar del proyecto, de manera tal que
puedan participar activamente durante su ejecucidn y creacidn de capsulas cientificas.

Ejecucion: se realizard mediante plataforma online, apoyado de material audiovisual y guiado por
docentes, cientificos y cientificas. Dentro de esta etapa se realizard previamente y antes de las
actividades propias del taller una evaluacién diagndstica a los alumnos y alumnas participantes,
una durante el proceso y otra al finalizar las sesiones, con el fin de obtener datos del proceso. Del
mismo modo, se realizard una encuesta docente de evaluacidén de la actividad. En esta etapa la
participacién activa del docente responsable por parte del colegio es de suma importancia, pues
su rol dentro de la ejecucidn es muy activo, posiciondandose como un lider y al mismo nivel que el
cientifico o cientifica instructor/a. Cabe recordar que tanto el nimero de sesiones remotas como
la duracién de las mismas se definira con los docentes en el periodo de codisefio. Las actividades
serdn practicas y se utilizardn materiales de facil obtencién por los estudiantes en sus propias
casas.

Difusion: a través de diferentes medios de comunicacién, principalmente RRSS, se informara de
las actividades realizadas de manera remota por los estudiantes, utilizando para ello material
audiovisual y gréfico (fotografias de los resultados obtenidos por los alumnos y alumnas en sus
casas que ellos mismos tomardn e impresiones de pantalla de las sesiones de trabajo en linea).
Para esto se debera contar con la previa autorizacién de los apoderados de los estudiantes y con

la autorizacién de cada participante para poder difundir dicho material.



Cierre: al finalizar las sesiones practicas del proyecto los estudiantes realizardn una cdpsula
audiovisual donde podran mostrar su experimento preferido realizado durante el taller, la cual
podrd ser compartida previa autorizacidn de apoderados y estudiantes en medios de
comunicacion. A cada estudiante se le reconocera con un diploma online.

Seguimiento: los docentes y estudiantes tendrdn la oportunidad de comunicarse con el equipo de
cientificos y cientificas de InCrear para resolver dudas, se hara hincapié a los docentes que en el
momento en que quieran replicar las actividades podran contar con la asesoria y/o ayuda del

oferente.

Codiseiio: el primer acercamiento con los docentes de las escuelas se llevard a cabo via telefénica
y/o correo electrénico, con el fin de coordinar de forma mas rapida las sesiones de trabajo. Del
mismo modo, en esa instancia se les consultara a los docentes con qué plataforma de trabajo en
linea se encuentran mas familiarizados de manera de utilizar la que mds les acomode (Meet,
Zoom, u otras). De esta manera, se busca minimizar al maximo la posible brecha de usabilidad
tecnoldgica en el caso de existir. Una vez definida la plataforma con la que se trabajard se
procederd a comprar la membresia de esta.

Ejecucion del proceso de codisefio: para el proceso de codisefio se contemplan reuniones
remotas, en las cuales se desarrollaran actividades dindmicas entre el equipo cientifico y docentes
gue participen en la implementacién de la iniciativa, para asi facilitar el acercamiento entre los
participantes y la consecuente organizacidn de los puntos claves para asegurar el éxito de las
actividades de la iniciativa. Cabe recalcar que en el actual contexto sanitario de pandemia, la
cercania entre los respectivos profesionales (docentes, cientificos y cientificas) es de gran
importancia para desarrollar correctamente la iniciativa. La logistica y coordinacion de las sesiones
requiere del compromiso de los actores y son puntos claves en este cambio a actividades
remotas.

Se utilizara la metodologia Design thinking aplicada a proyectos de educacién. Con las actividades
de esta metodologia tendremos como resultado del codisefio un “canvas”, el cual se encontrara
segmentado en los diferentes puntos importantes a tratar, tales como las actividades clave y los
hitos a cumplir. En este proceso tanto oferentes como docentes iran escribiendo y relatando sus

ideas en post-it o en algin papel para organizarlas en el canvas en los items predeterminados



mencionados a continuacion: acciones previas a la implementacién, nimero de sesiones (fecha,
horarios y duracion), objetivos de aprendizaje, conocimientos, habilidades y actitudes a trabajar,
contenidos y actividades segun el contexto (nivel de implementacién), recursos humanos,
articulacién con otras asignaturas, roles (docentes y oferentes) e instrumentos de evaluacion.

A través de esta actividad se podrd generar un documento simple que indique las sesiones,
actividades y contenidos de las sesiones quedando alineadas al nivel o niveles en los que se

implementara el taller y con enfoque en los objetivos curriculares que se quieren lograr.

Codocencia: la participacidn de los docentes del establecimiento educacional es fundamental para
la correcta ejecucién de la iniciativa, puesto que es con ellos y a través del proceso de codisefio
contemplado en la propuesta, con quienes se determinan tanto los contenidos como las
actividades a realizar. Sumado a esto la capacitacion que se les brinda a los docentes es
indispensable y de suma importancia, para que ellos puedan replicar la actividad posteriormente.
Es de gran importancia que cada sesidn del taller comience con el resumen de la sesidén anterior,
es en este paso en donde los docentes también se vuelven los protagonistas, pues la idea es que
ellos sean quienes realicen a modo de introduccidn el resumen de la clase anterior y apertura de la
nueva sesion. Ademds de participar activamente durante las actividades practicas, siendo parte
del equipo lider junto a los cientificos y cientificas.

Dado el presente escenario donde las sesiones se realizardn de forma remota, es que se debera
determinar en el periodo de codisefio la mejor forma de ejecutar la capacitacion docente teniendo

en cuenta que esta también sera via online.

Aprendizajes, competencias, habilidades y/o actitudes a desarrollar: con este taller buscamos
contribuir en el desarrollo de habilidades blandas de los estudiantes, tales como sus capacidades
comunicativas, el trabajo en equipo, adaptabilidad, empatia, proactividad, autocritica y flexibilidad
ante situaciones cambiantes, como por ejemplo que no funcione un experimento. Potenciando
estas habilidades personales se puede motivar y despertar a la vez el gusto por el conocimiento y
el desarrollo de la propia autoestima y relaciones interpersonales.

A su vez, se pretende potenciar competencias técnicas como lo son la utilizaciédn de herramientas

tecnoldgicas dentro de los procesos de aprendizaje en torno al desarrollo del proyecto;



potenciar la interdisciplinariedad escolar, la exploracion y experimentacion, la interaccidén

entre los conocimientos tedricos y su aplicabilidad practica; fomentar sus capacidades de

observacién, percepcion, sensibilidad y autonomia, asi como el desarrollo de la curiosidad, la

imaginacidén y la creacion.

Materiales y equipamiento necesario:

Los materiales y fungibles a utilizar seran obtenidos por los alumnos y alumnas desde sus
casas. Se utilizaran materiales reciclados y/o articulos que pudiesen tener en sus casas,
tales como lavaloza, sal, vasos, platos, frutas, ldpices, etc. Ademas, utilizaremos los
materiales o Utiles escolares que generalmente tienen los estudiantes para uso diario en
sus escuelas (pegamento, cuadernos, tijeras, etc.).

En cuanto al equipamiento necesario para llevar a cabo las actividades sera
principalmente un aparato tecnolégico tales como: smartphone, tablet o computador y
serd imprescindible que dicho aparato cuente con conexidn a internet. De ser preciso y
con las respectivas adecuaciones de presupuesto se contempla la compra de tablet y de
chips con conexidn a internet para el periodo de ejecucién de la iniciativa de manera de

cumplir con la correcta ejecucion de esta.

Servicios Locales:

Barrancas (Cerro Navia, Lo Prado y Pudahuel), Region Metropolitana.

Puerto Cordillera (Andacollo y Coquimbo), Regién de Coquimbo.

Huasco (Alto del Carmen, Freirina, Huasco y Vallenar), Region de Atacama.

Chinchorro (Arica, Camarones, General Lagos y Putre), Regidn de Arica y Parinacota.
Gabriela Mistral (La Granja, Macul y San Joaquin), Regién Metropolitana.

Andalién Sur (Concepcidn, Chiguayante, Florida, Hualqui), Regién del Biobio.

Costa Araucania (Carahue, Nueva Imperial, Saavedra, Toltén, Teodoro Schmidt), Regidn de

La Araucania.

Asignaturas asociadas:

Educacion general: Artes Visuales,Ciencias Naturales,Lenguaje, Comunicacién y Literatura;

Matemadtica y Tecnologia.



e Cientifico-humanista: formacion general (Lengua Castellana y Comunicacidn, Matematica,
Biologia, Quimica, Fisica, Educacién Tecnoldgica y Artes Visuales).

e Técnico-profesional: Agropecuario, Quimica e Industria, Salud y Educacién, Tecnologia y
Comunicaciones.

e Artistico: Formacion general y Artes Visuales.

Horas pedagdgicas:
e 20-24 horas pedagogicas.
e 7 horas de codisefio.

® 6 horas de codocencia.

"Este documento fue confeccionado sobre la base de la reformulacidn presentada por el oferente”



Autores de nuestra propia historia: patrimonio local, investigacién y ficcion historica
Modalidad: virtual

Oferente: Pontificia Universidad Catdlica de Chile

Descripcion: el proyecto presentado responde a una cada vez mayor necesidad de que los y las
estudiantes del pais desarrollen un compromiso ciudadano con sus comunidades de pertenencia,
particularmente con sus propias escuelas y localidades. Por medio de la transferencia de
conceptualizaciones, metodologias y habilidades de la disciplina histérica, es posible contribuir a
qgue los y las estudiantes desarrollen una conciencia histdrica critica, que les permita reforzar sus
identidades colectivas a la vez que ser capaces de cuestionarlas, evitando la aceptacidn pasiva de

las mismas.

Cursos: Primeroy Segundo Medio.

Objetivo general: el objetivo de este proyecto es proporcionar a los y las estudiantes las
herramientas conceptuales y metodoldgicas para desarrollar una investigacidn histdrica sobre su
propia comunidad escolar y/o local, permitiéndoles analizar su pasado de forma critica a la vez de
valorar el patrimonio que les rodea. El proyecto ademas pretende que los y las estudiantes
adquieran las habilidades necesarias para comunicar los resultados de su investigacidén, por medio
de la produccién de textos de ficcidn histdrica. De esta forma, se espera que los y las estudiantes
participantes puedan producir conocimiento cientifico sobre el pasado de sus propias
comunidades, a la vez que desarrollan un sentido de pertenencia robusto y critico con respecto a

éstas.

Metodologia: de acuerdo a lo planteado en el proyecto original, este utiliza una metodologia de
alfabetizacién disciplinar y se desarrolla en 6 etapas. Todas ellas se realizardn de forma remota a

partir de las siguientes modificaciones:



1. Sesidn sobre Investigacion, Historia Local y Patrimonio (2 horas): la presentacién se
realizard por medio de la plataforma Zoom.

2. Visita a Archivo Local (4 horas): esta actividad se realizara por medio de una “visita guiada
online” a un archivo escolar o local. Durante la etapa de codisefio, se identificardn los
archivos locales que poseen esta modalidad y su nivel de pertinencia para los
beneficiarios. En caso de no encontrarse ninguno, esta visita guiada online se realizara a
través del Archivo Digital de la Educacién, alojado en el sitio web de la Red PAE UC. El
Archivo contiene cerca de ciento veinte mil imdgenes digitalizadas correspondientes a
documentos de series documentales procedentes de nueve liceos chilenos, abarcando el
periodo de 1826 a 1930.

3. Taller de busqueda y analisis de fuentes (6 horas): este trabajo se realizard por medio de
herramientas de descripcion y analisis de fuentes digitales como Hypotesis (para
anotaciones colectivas), Scripto (para transcripcién y descripcién de documentos),
Neatline (para desarrollo de lineas de tiempo, narraciones y georreferencia). De manera
remota y por medio de la plataforma Zoom, se acompanara el proceso de los estudiantes.

4. Taller de escritura de ficcion historica: (4 horas): el taller se realizard de forma remota,
por medio de la plataforma Zoom.

5. Sesion de lectura colectiva (2 horas): la sesidn se realiza de forma remota, por medio de
la plataforma Zoom.

6. Sesion de presentacion de textos de ficcion histérica (4 horas): la sesidén de presentacion
de los textos de los estudiantes se realiza de forma remota, por medio de la plataforma
Zoom. A ella se invita a la audiencia que se defina durante la etapa de codisefio.

Todas las etapas se realizardn de manera sincrénica. Sin embargo, considerando que no todos los y
las estudiantes pueden conectarse en los horarios requeridos, se desarrollardn alternativas
asincrénicas para quienes las requieren. Las etapas 1, 2 y 6 seran grabadas y compartidas
posteriormente. Las etapas 3, 4 y 6 contardn con cdpsulas audiovisuales y pautas de trabajo que
permitirdn a los estudiantes participar de estos talleres, aun en caso de que problemas de

conexion les impidan hacerlo de manera sincrénica.



Codiseiio: el codiseiio se realizara a partir de una serie de reuniones, todas ellas efectuadas por
medio de la plataforma Zoom:

- Focus group con un grupo de estudiantes y docentes del establecimiento, de modo de identificar
sus principales intereses y preocupaciones respecto a la historia de su comunidad escolar y/o local
y a la formacién ciudadana al interior del establecimiento.

- Reunién con docentes del establecimiento que participardn del proyecto, para presentarles
resultados del focus group y decidir de forma conjunta principales puntos del proyecto:

- Reunién con equipo de Integracién del establecimiento, de modo de construir conjuntamente las
adaptaciones que el proyecto requiera para que considere a los estudiantes con Necesidades
Educativas Especiales.

- Breves sesiones de retroalimentacion (15 minutos) con subgrupo de estudiantes participantes,
tras cada etapa implementada del proyecto, de modo de retroalimentar actividades y realizar los
cambios que sean necesarios.

- Reunién con todos los participantes del proyecto y estudiantes interesados e interesadas, para

evaluar y retroalimentar la implementacién del mismo, con miras hacia futuras versiones de este.

Codocencia: cada una de las sesiones de trabajo indicadas contaran con un docente a cargo y un/a
investigador/a acompafiante, distribucidn que se decidird en la reunién de codisefio. Cada pareja
docente-investigador/a definird de comun acuerdo sus responsabilidades dentro de cada
actividad, considerando que la actividad debe contar con la presencia de ambos y con el liderazgo
del docente, quien es el experto en términos de manejo del grupo-curso e implementacion
pedagdgica del proyecto. Esto se realizara por medio de la plataforma Zoom vy, si el docente asi lo
prefiere, se le otorgard la condicién de anfitrién de la reunién, de modo de que tenga el control
sobre las herramientas de seguridad y administracién de la plataforma.

Tras cada actividad, la pareja docente-investigador realizard una sesion de retroalimentacién con
algunos de los estudiantes participantes y luego discutirdn sus resultados, agregando sus propias
observaciones al informe que enviardn al resto del equipo del proyecto. Esto se realizara por

medio de la plataforma Zoom.



Aprendizajes, competencias, habilidades y/o actitudes a desarrollar:

- Evaluar el pasado y presente de la propia comunidad escolar y/o local, a través del andlisis critico
de fuentes histdricas.

- Producir conocimiento cientifico, por medio del desarrollo de una investigacién histdrica sobre la
propia comunidad escolar y/o local.

- Comunicar el conocimiento cientifico producido, por medio de la redaccidén de textos narrativos
de ficcion historica.

- Desarrollar competencias ciudadanas tales como: reconocerse como ciudadanos miembros de
diversas comunidades y “predisposicidon favorable a participar en la vida en comunidad y a
contribuir con su desarrollo, en el marco de una sociedad democratica, plural, y diversa” (Historia,
Geografia y Ciencias Sociales. Programa de Estudio Primero Medio), a través de la interrogacién

critica del propio pasado comunitario.

Materiales y equipamiento necesario: es necesario que los y las estudiantes posean en sus

hogares un computador, tablet, celular u otro aparato que posea conexidn a internet.

Servicios Locales:
e Barrancas (Cerro Navia, Lo Prado y Pudahuel), Regién Metropolitana.
e Puerto Cordillera (Andacollo y Coquimbo), Regién de Coquimbo.
e Gabriela Mistral (La Granja, Macul y San Joaquin), Region Metropolitana.

e Andalién Sur (Concepcion, Chiguayante, Florida, Hualqui), Region del Biobio.

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

Literatura.

Horas pedagégicas: 22 horas pedagdgicas de trabajo directo con estudiantes

"Este documento fue confeccionado sobre la base de la reformulacidn presentada por el oferente"



Genética entretenida, increpando genios cientificos
Modalidad: virtual

Oferente: Servicios profesionales InCrear SpA

Descripcion: “Genética Entretenida: Increpando Genios Cientificos”, es un taller teérico-
practico interactivo distribuido en diferentes sesiones, donde las y los estudiantes aprenderan
de manera didactica la naturaleza del material genético, modo de herencia, mutaciones,
andlisis de arboles genealégicos, enfermedades genéticas, proyecto Genoma Humano y

métodos moleculares para el andlisis genético, tinciones, entre otros.

Cursos: 52 a 82 basico, 12 a 4° medio. Educacién de Adultos y cursos multigrados.

Objetivo: contribuir con el desarrollo de una cultura cientifica que permita que los y las
estudiantes de nuestra comunidad, puedan acceder y participar de actividades ligadas a la
ciencia y tecnologia, sin hacer distincién de sexo o identidad de género, etnia, religion, pais de
procedencia y/o personas en situacién de discapacidad . Inspirarlos y despertar su interés en
conocer y aprender del quehacer de las disciplinas cientificas y tecnolégicas conectdndolas

con su vida cotidiana.

Metodologia: la metodologia que se utilizara para la ejecucion del proyecto seran
laboratorios via plataforma virtual guiados por docentes, cientificos y cientificas. Las
actividades y experimentos serdn presentados mediante capsulas audiovisuales creadas por
el equipo cientificos de InCrear y los y las docentes de la escuela. Estas cadpsulas audiovisuales
estaran acompafiadas de las diversas actividades practicas que se realizardn de manera
sincrénica.

La ejecucién del proyecto se realizard mediante una plataforma online previamente acordada
en codiseflo, apoyado de material audiovisual y guiado por docentes, cientificas y cientificos.
Dentro de esta etapa se realizard previamente y antes de las actividades propias del taller una
evaluacién diagnéstica a las y los alumnos participantes, una durante el proceso y otra al

finalizar las sesiones, con el fin de obtener datos del proceso. Del mismo modo, se realizara



una encuesta docente para evaluar la actividad. En esta etapa, la participacion activa del o la
docente responsable por parte del colegio es de suma importancia, pues su rol dentro de la
ejecucién es muy activo, posiciondndose como otro/a lider y al mismo nivel que la cientifica o
el cientifico asume el rol de instructor/a.

Cabe mencionar que el nimero de sesiones remotas y la duracién de las mismas se definira
con los profesores y profesoras en el periodo de codiseo. Las actividades serdn practicas y se
utilizaran materiales de facil adquisicién por parte de las alumnas y alumnos.

A través de diferentes medios de comunicacién, RRSS principalmente, se informara de las
actividades realizadas de manera remota por las y los estudiantes, utilizando para ello
material audiovisual y grafico (fotografias de los resultados obtenidos por las alumnas y
alumnos en sus casas que ellas/ellos mismos tomaran e impresiones de pantalla de las
sesiones de trabajo en linea). Para esto se deberd contar con la previa autorizaciéon de los
padres y apoderados de las alumnas y alumnos y con la autorizaciéon de cada estudiante para
poder difundir dicho material.

Al finalizar las sesiones practicas del proyecto, las estudiantes y los estudiantes realizaran una
capsula audiovisual donde podran mostrar sus experimentos preferidos realizado durante el
taller. A cada estudiante se le reconocera con un diploma online.

Los/las docentes y estudiantes tendran la oportunidad de comunicarse con el equipo de
cientificas y cientificos de InCrear para resolver dudas en cualquier momento. Se les
enfatizard a los y las docentes que en el momento en que quieran replicar las actividades

podran contar con la asesoria de InCrear.

Codisenio: el primer acercamiento con las y los docentes de las escuelas se llevara a cabo via
telefénica y/o correo electrénico, con el fin de coordinar las sesiones de trabajo. En esa
instancia se les consultara a las y los docentes la plataforma que utilizan para el trabajo en
linea, de manera de utilizar la que mas les acomode (Meet, Zoom, u otras), de manera de
minimizar la posible brecha de usabilidad tecnolégica en el caso de existir. Una vez definida la
plataforma con la que se trabajarj, se procedera a comprar la membresia de esta.

Para el proceso de codisenio se realizardn una serie reuniones remotas en las cuales se
desarrollaran dinamicas entre el equipo oferente y docentes que participen en Ia

implementacién de la iniciativa, para asi facilitar el acercamiento entre los y las participantes



y la consecuente organizacién de los puntos claves para asegurar el éxito de las actividades de
la iniciativa.

Se utilizard la metodologia Design thinking aplicada a proyectos de educacién. Con las
actividades de esta metodologia tendremos como resultado del codisefio un “canvas”, el cual
se encontrarda segmentado en los diferentes puntos importantes a tratar, tales como las
actividades claves y los hitos a cumplir. En este proceso tanto oferentes como docentes iran
escribiendo y relatando sus ideas en post-it o en algin papel para asi ir organizandolas en el
“canvas” en los items predeterminados mencionados a continuacién: acciones previas a la
implementacién, nidmero de sesiones (fecha, horarios y duracién), objetivos de aprendizaje,
conocimientos, habilidades y actitudes a trabajar, contenidos y actividades seglin el contexto
(nivel de implementacién), recursos humanos, articulacién con otras asignaturas, roles
(docentes y oferentes) e instrumentos de evaluacion.

A través de esta actividad se podra generar un documento simple que indique las sesiones,
actividades y contenidos, quedando alineadas al nivel o niveles en los que se implementara el
taller y con enfoque en los objetivos curriculares que se quieren lograr.

Se consideran 7 horas pedagogicas para el codisefio y seran coordinadas con los respectivos

docentes las fechas y horarios para su desarrollo.

Codocencia: la participacién de las y los docentes del establecimiento educacional es
fundamental para la correcta ejecucion de la iniciativa, puesto que es con ellos/ellas y a través
del proceso de codisefio contemplado en la propuesta, con quienes se determinaran los
contenidos y actividades a realizar.

La capacitacién que se les brindara a las y los docentes es indispensable para que ellos puedan
reproducir la actividad con posterioridad.

Es de gran importancia que cada sesién del taller comience con el resumen de la sesién
anterior, es en esta instancia en donde los profesores y profesoras también se vuelven los
protagonistas, pues la idea es que ellos/ellas realicen a modo de introduccién el resumen de la
clase anterior y apertura de la nueva sesién. Ademads de participar activamente durante las

actividades practicas, siendo parte del equipo.



Dado el presente escenario donde las sesiones se realizardan de forma remota, es que se
debera determinar en el codisefio la mejor forma de ejecutar la capacitaciéon docente teniendo

en cuenta que esta también sera via online.

Aprendizajes, competencias, habilidades y/o actitudes a desarrollar: capacidades
comunicativas, trabajo en equipo, adaptabilidad, empatia, proactividad, autocritica y
flexibilidad ante situaciones cambiantes. Utilizacién de herramientas tecnolégicas dentro de
los procesos de aprendizaje en torno al desarrollo del proyecto; potenciar Ia
interdisciplinariedad escolar, la exploracién y experimentacién, la interacciéon entre los
conocimientos tedricos y su aplicabilidad practica; fomentar la observacién, percepcién,

sensibilidad y autonomia, asf como, el desarrollo de la curiosidad, la imaginacién y la creacién.

Materiales y equipamiento necesario:

e Los materiales y fungibles a utilizar serdn obtenidos por las alumnas y alumnos desde
sus casas. Se utilizardn materiales reciclados y/o articulos como lavalozas, vasos,
platos, lapices.

e Materiales o utiles escolares como pegamento, cuadernos, tijeras, etc.

e Smartphone, tablet o computador con conexién a internet. De ser necesario y con las
respectivas adecuaciones de presupuesto se contempla la compra de tablets y chips
con conexion a internet para el periodo de ejecucion de la iniciativa de manera de

cumplir con la correcta ejecucién de esta.

Servicios Locales:
e Barrancas (Cerro Navia, Lo Prado y Pudahuel), Regi6én Metropolitana.
e Puerto Cordillera (Andacollo y Coquimbo), Regién de Coquimbo.
e (osta Araucania (Carahue, Nueva Imperial, Puerto Saavedra, Teodoro Schmidt y
Toltén), Regién de la Araucania.
e Huasco (Alto del Carmen, Freirina, Huasco y Vallenar), Regi6n de Atacama.
e Chinchorro (Arica, Camarones, General Lagos y Putre), Regién de Arica y Parinacota.
e Andalién Sur (Concepcién, Chiguayante, Florida y Hualqui), Regién del Biobio.

e (Gabriela Mistral (La Granja, Macul y San Joaquin), Regién Metropolitana.



Asignaturas asociadas: Ciencias Naturales, Matematicas, Tecnologia, Lenguaje y Artes.

Técnico profesional (Agropecuario, Quimica e industria, Salud y Educacién, Tecnologia y

Comunicaciones).

Horas pedagdgicas: 21 a 30 horas

"Este documento fue confeccionado sobre la base de la reformulacidn presentada por el oferente"



Descubriendo nuestro planeta, entre capas y placas
Modalidad: virtual

Oferente: Universidad de Concepciéon

Descripcién: el proyecto pretende facilitar la adquisicidon de los conocimientos vinculados a
la estructura interna de la tierra y la tectonica de placas con la finalidad de que los y las
estudiantes logren comprender cémo se generan los sismos y la actividad volcanica a lo largo
de nuestro pais. Para esto se han diseflado actividades didacticas inductivas y deductivas que
pueden ser aplicadas a estudiantes de cuarto afio basico, abarcando los contenidos de la
unidad 2 (fenédmenos sismicos y sus efectos. Manifestaciones geolédgicas y el andlisis de las
capas que constituyen la tierra. Placas tecténicas), de la asignatura de Ciencias Naturales del

curriculum nacional.

Curso: 4° afio de educacion basica.

Objetivo: promover, siguiendo los lineamientos del Programa Explora, la apropiacién del
conocimiento y el desarrollo de habilidades cientificas en estudiantes de cuarto afio basico, a
través de la implementaciéon de actividades vinculadas al “Eje Ciencias de la Tierra y el
Universo”, adaptadas a la realidad del establecimiento educacional a intervenir, de manera
colaborativa entre profesionales del drea de Ciencias de la Tierra y su equipo de aula.

La iniciativa se desarrolla a través de nueve actividades que estdn asociadas a objetivos de

aprendizaje (OA) 15-16-17 de Ciencias Naturales.

Metodologia: la iniciativa contempla realizar nueve actividades, enfatizando aquellas
relacionadas al objetivo de aprendizaje 16 (explicar los cambios de la superficie de la tierra a
partir de la interaccién de sus capas y los movimientos de las placas tecténicas: sismos,
tsunamis y erupciones volcanicas), acorde a la priorizacién curricular del Ministerio de
Educacién.

e Actividad 1. ¢Como se cred mi entorno, y qué es el interior de la tierra?

e Actividad 2. La Tierra y su estructura en capas.



e Actividad 3. La Tierra en sus inicios.

e Actividad 4. éComo son las distintas capas de la Tierra?

e Actividad 5. Placas tectonicas.

e Actividad 6. Comparando los limites de placa.

e Actividad 7. éQué ocurre entre la placa de Nazca y la placa Sudamericana?

e Actividad 8. Terremotos en Chile.

e Actividad 9. éQué peligros nos acechan?
Las sesiones se llevaran a cabo en la plataforma que el establecimiento educacional esté
utilizando para hacer sus clases online. Por medio de esta plataforma, se hardn las
presentaciones en PowerPoint para las distintas tematicas (actividades 2 y 5).
Todas las sesiones seran grabadas para enviarlas en caso de que la conexién a internet de los
estudiantes no permita el trabajo sincrénico.
Se utilizardn herramientas como formularios de google, Kahoot o equivalentes para hacer
encuestas y evaluaciones formativas que permitan monitorear el aprendizaje de los y las
estudiantes (actividades 1,4 y 7).
Se pondran a disposicién de los estudiantes guias de trabajo en la plataforma (actividades 3, 4,
6y8).
Todos los experimentos serdn realizados sincrénicamente por integrantes del equipo del
proyecto, con la finalidad de que todos los y las estudiantes puedan ver el paso a paso de estas
actividades. De este modo, en caso de que los estudiantes no logren conseguir sus materiales,
podran vivenciar de manera virtual los experimentos.
Se utilizara un simulador “Plate Tectonics” disponible en el sitio http://phet.colorado.edu, de
la Universidad de Colorado (USA), que es un recurso educativo libre bajo la licencia Creative
Commons Attribution (CC-BY) (https://phet.colorado.edu/en/simulation/legacy/plate-
tectonics).Este simulador muestra de una manera dinamica las interacciones en los diferentes
bordes de placas. Para ello necesitaran disponer de la ultima versiéon de Java. De ser dificil
lograr ese requisito, se trabajarda compartiendo pantalla en la clase sincrénica y/o video
educativo, de manera que logren visualizar la dindmica detrds de las interacciones de los

diferentes bordes de placas.



Codisefio: el codisefio contempla una etapa de induccién que constara de una evaluacién
diagnéstica del equipo de aula para determinar el nivel de base en cuanto a los contenidos que
tratan en el eje Ciencias de la Tierra y el Universo; luego, dos sesiones de preparacion del
equipo docente para reforzar los contenidos con evaluaciones formativas al término de cada
sesidn; y finalmente una evaluacion final. Para las sesiones se empleard la plataforma zoom (o
equivalente) y para las evaluaciones, Socrative o formularios de Google.

El codiseio se efectuara entre el equipo del proyecto y el equipo de aula de cuarto afio basico
del establecimiento educacional correspondiente, por medio de una plataforma de reunién
virtual (meets de google o equivalente). En una primera reunién, nos interiorizaremos sobre
aspectos socioemocionales de los y las estudiantes y docentes en esta situacién de pandemia,
la situacién general de los y las estudiantes, las condiciones de conectividad y equipamiento.
Solicitaremos informacién al equipo de aula respecto al método de trabajo con los y las
estudiantes (plataformas que se han estado utilizando para llevar a cabo las clases durante el
primer semestre), rendimiento de los y las estudiantes bajo las circunstancias actuales,
motivacién, horas de trabajo semanal con los y las estudiantes y principales dificultades que
han tenido a la hora de realizar sus actividades de docencia. Con esta informacién, se
adaptaran las actividades a la realidad de cada establecimiento educacional, priorizando
aquellas que se encuentren relacionadas a los objetivos de aprendizaje que se han
seleccionado dentro de la priorizaciéon curricular en Ciencias Naturales establecida por el
Ministerio de Educacion.

Finalizado el codisefio, se propone una reunién virtual con padres y apoderados con la
finalidad de presentar el proyecto: indicarles en qué va a consistir, cuanto durara y cuales van
a ser nuestros requerimientos durante su ejecucion. Se espera motivarlos para que apoyen a

sus pupilos en esta iniciativa.

Codocencia: las actividades de codocencia se efectuaran por medio de la plataforma que esté
utilizando cada establecimiento en sus clases online. En cada sesién, participardan como
minimo dos integrantes del equipo del proyecto y aquellos del equipo de aula que el
establecimiento considere necesario. Las actividades de codocencia seran tanto sincrénicas
como asincrénicas. Se espera que el trabajo con los estudiantes sea esencialmente sincrénico,

aunque la modalidad final a adoptar dependera de la realidad de los y las estudiantes del



establecimiento. Durante la codocencia se realizard el monitoreo permanente de los
resultados académicos en los estudiantes, lo que permitirg, al equipo del proyecto y al equipo
de aula, efectuar las modificaciones que se consideren necesarias para asegurar el éxito de la
iniciativa.

Para poder realizar una codocencia efectiva, es necesario que los docentes del establecimiento
se sientan cémodos con las actividades a desarrollar durante esta etapa. Para ello se considera
indispensable la etapa de induccién en la que los y las docentes adquieran los conocimientos y
habilidades necesarias para la implementaciéon de las actividades del proyecto. Asimismo,
conocer el rol que cada uno desempefiard durante las actividades a desarrollar en el aula

virtual (previamente definido en el proceso de codisefio).

Aprendizajes, competencias, habilidades y/o actitudes a desarrollar: comprender las
causas y los efectos de los sismos y la actividad volcanica que ocurren a lo largo de Chile,
desarrollando actitudes de prevencion y seguridad ante posibles peligros. Plantear
interrogantes, formular predicciones de manera guiada, comparar sus predicciones con las

observaciones tras realizar las actividades, comunicar resultados y trabajar en equipo.

Materiales y equipamiento necesario:
e Conexion a internet
e Computador (de preferencia; celular opcional)
e Cuaderno
e Hojas de block (opcional)
e Lapices de colores
e Lapizde mina
e Goma
e Plasticina
e Un frasco de vidrio o botella plastica
® Arena (tierra pasada por colador casero para eliminar las particulas mas finas)
® Plumavit o corcho

e Trozos de madera



e Lija o alguna superficie rugosa.

Servicios Locales:

e Andalién Sur (Concepcion, Chiguayante, Florida y Hualqui), Region del Biobio.

Asignaturas asociadas: Ciencias Naturales, Ciencias Sociales, Artes, Lenguaje y Matematica.

Horas pedagdgicas: 20

"Este documento fue confeccionado sobre la base de la reformulacion presentada por el oferente"



Talleres de robética submarina aplicada
Modalidad: virtual

Oferente: Instituto Milenio de Oceanografia

Descripcion: se propone ejecutar un taller practico donde las y los estudiantes trabajen en
torno a un desafio tecnolégico aplicado a la exploracion del océano profundo. Esta iniciativa
nace después de la exitosa experiencia con el proyecto de Valoracién y Divulgaciéon de la
Ciencia y la Tecnologia, “ExploSub: Ciencia y Tecnologia para la Exploracién Submarina”,
ejecutado durante el 2018, donde mas de 120 estudiantes y docentes trabajaron en el
desarrollo y construccién de un prototipo de vehiculo submarino a escala. La propuesta busca
estimular en los y las estudiantes el pensamiento 16gico, el uso del método cientifico y reforzar
los contenidos curriculares cientifico-tecnolégicos de distintas disciplinas mediante el trabajo

colaborativo, indagacion y reflexién de las actividades.

Cursos: 1° a 3° afio medio.

Objetivo: promover el desarrollo de habilidades cognitivas a través de actividades practicas

sobre el uso de tecnologias modernas en la exploracién del océano.

Metodologia: se proponen 14 sesiones de 2 hrs pedagdgicas. En estas se conectaran grupos
de 8-10 estudiantes, mdas los docentes participantes y 2 monitores o monitoras del proyecto
(por lo tanto, cada sesién serd replicada en la semana hasta que participe todo el curso).
Propuesta de jornadas:

. Bienvenida y conceptos generales del océano, robética e investigacion cientifica.

. Exploraci6n del océano.

. Soluciones tecnolégicas para la exploracion del océano.

. Fundamentos de electrénica.

. Electrénica II.

. Introduccién a la programacién.

. Programacio6n aplicada.

R N O U1 A W N

. Programacién III.



9. Programacién IV.

10. Introduccién a la mecanica.

11. Mecanica aplicada.

12. Mecanica Il

13. Disefio de un mini Lander Submarino.

14. Ensamble de un mini Lander Submarino.

La implementacién del proyecto se llevara a cabo a través de clases online (plataforma zoom),
utilizando simuladores virtuales para realizar los experimentos y el trabajo practico
propuesto originalmente.

En cada sesion online, se asignard un desafio a los estudiantes a través del cual se entregaran
los contenidos y nuevos conocimientos. Se trabajard en base al uso de plataformas virtuales
de simulacién para desarrollar los objetivos y aprendizajes.

Se aplicardn distintas modalidades como entrega de desafios, el uso de la herramienta
“compartir pantalla” para que los monitores puedan mostrar a los estudiantes cémo se
realizan las simulaciones y en ciertas ocasiones, que los estudiantes compartan sus pantallas y
muestren su trabajo; formacién de “salas” dentro de la sesion, para separar al grupo en
subgrupos mas pequefios, en los cuales podran generar trabajo grupal, reflexiones y discusion
de los temas abordados.

En los talleres de mecadnica podran realizar experimentos de densidad en los hogares, previas
instrucciones de los monitores y monitoras, con materiales simples de uso cotidiano (balde,
fuente con agua, objetos de distinta masa, entre otros).

Asi, esperamos que los conocimientos se concreten mediante la propia experimentacion de las
y los jovenes. Del mismo modo, las competencias y habilidades cientificas podran ser
adquiridas en la medida que ellos trabajen activamente en la apropiacién de los contenidos.
En este sentido, los talleres seran principalmente de trabajo sincrénico. Sin embargo, se
utilizaran también breves videos explicativos de apoyo.

Codiseiio: el codisefio se llevara a cabo a través de la plataforma zoom. Se trabajara en 3 sesiones
de al menos 2 horas cada una con los docentes de las distintas asignaturas asociadas al proyecto,
directivos e incluso estudiantes invitados del establecimiento beneficiario.

En una primera sesidn se dard a conocer el equipo de trabajo y la propuesta en detalle. A través

de un didlogo activo y participativo entre ambas partes, se identificardan, por un lado: las



necesidades e intereses del establecimiento en relacién a la ejecucién de los talleres, asi como la
articulacién curricular que esperan entre las distintas asignaturas, considerando aquellas
tematicas que como escuela quieran reforzar en mayor medida.

Por otro lado, se establecerdan las necesidades y el contexto de cada estudiante que estard
participando, con el fin de facilitar la conectividad y apoyarlos en las dificultades que puedan tener
para participar.

Asi mismo, se revisara la metodologia propuesta para ajustarla a la realidad y necesidad educativa
de los estudiantes y los docentes. Generando asi una identidad de pertenencia con el proyecto. Se
establecerd el horario que mejor se adecle a los docentes y estudiantes, con el objeto de no
interferir en el desarrollo de sus clases virtuales, la frecuencia con la que se impartirdn los talleres
y la duracién exacta de cada sesion.

Durante el codiseio, se espera generar instancias de reflexién en torno a lo que cada actor
(docente, oferente, directivo y estudiante) espera obtener del proyecto, cudles son sus
expectativas y cuadles creen que podrian ser las dificultades a la hora de ejecutarlo. De esta forma,
plantear de manera oportuna las soluciones que permitan llevar a cabo los talleres éptimamente.
Durante la ejecucién del proyecto, se llevaran a cabo nuevas reuniones de codisefio, de caracter
evaluativo y de retroalimentacién, con el fin de ir evaluando el formato que se esté aplicando y
determinar si es necesario hacer nuevas modificaciones. Siempre velando por la motivacion de los
estudiantes, la correcta entrega de los contenidos y el cumplimiento de los objetivos de

aprendizaje propuestos.

Codocencia: para asegurar la codocencia, se ofrecerdn dos o mas sesiones virtuales en las
cuales se realizara una exposicion teoérica sobre los principales conceptos que se abordaran en
los talleres, con el fin de establecer cudles son los conocimientos basicos que deben ser
trabajados con los estudiantes, para facilitar la comprensién y desarrollo del objetivo.

También se preparara un guién para cada taller, que sera trabajado en conjunto con los

docentes, con el objetivo de establecer los roles que cada ejecutor tendra durante las sesiones.

Aprendizajes, competencias, habilidades y/o actitudes a desarrollar: desarrollo del

pensamiento critico para interpretar, argumentar y buscar solucién frente a desafios y



problematicas. Estimular el uso del lenguaje, tanto en comunicacién oral y escrita,
interpretaciéon y representacién de resultados y soluciones. Proponer y disefiar objetos
tecnolégicos considerando las dificultades para su implementacién y sus soluciones.
Promover el trabajo en equipo y colaborativo centrandose en los objetivos y coordinando

acciones con otros.

Materiales y equipamiento necesario: el equipamiento requerido para llevar a cabo los
talleres es:

e Computador con conexidn a internet.

e Se utilizard el programa de simulacién y modelado 3D Tinkercad, un software gratuito, de
facil uso y que no requiere de un hardware potente, pues su ejecucidén es a través del
navegador, aqui los estudiantes podrdn construir y experimentar virtualmente con sus
componentes electrénicos.

e Se trabajara con plataformas en linea gratuitas de simuladores virtuales para realizar los
experimentos. Las plataformas posibles son:
http://www.educaplus.org/game/laboratorio-de-densidad
https://phet.colorado.edu/sims/density-and-buoyancy/buoyancy es.html

e Para los experimentos de densidad que podrdn realizar en los hogares, se les solicitara el
material oportunamente. El desafio estard en utilizar lo que tengan disponible, como

fuente/balde con agua y objetos de distinta masa.

Servicios Locales:

e Andalién Sur (Concepcién, Chiguayante, Florida y Hualqui), Region del Biobio.

Asignaturas asociadas: Tecnologia, Ciencias Naturales, Fisica y Matematica.

Horas pedagdgicas: 28 horas.

"Este documento fue confeccionado sobre la base de la reformulacion presentada por el oferente"



