Fichas
STEM+

iDocente! Con esta ficha buscamos
llevar a otro nivel nuestros proyectos
pedagégicos. Esta es una oportunidad
maravillosa para que sigamos
contextualizando el saber de manera
critica e incluyente y enfrentemos

los desafios actuales de la educacidn
en Colombia.

Cada uno de estos recursos es una
briujula que orienta nuestro viaje

por el universo STEM+. Son detonantes
que nos posibilitan la exploracion de
diversos saberes de manera integrada
y que tienen como punto de partida
problematicas reales cercanas,
preguntas, actividades experimentales,
retos y estrategias divulgativas.
Queremos promover el trabajo
colaborativo entre docentes y
estudiantes desde un rol activo

del aprendizaje que se expande a
diversas areas, momentos y lugares.
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En la linea Matemdaticas aplicadas
interpretamos la realidad a través
de los lenguajes matematicos,
promoviendo el desarrollo de
habilidades de abstracciodn y

el razonamiento ldégico.

iHagamos juntos de Colombia
un territorio STEM+!

Con este recurso podemos potenciar algunas
de las habilidades del siglo XXI:
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Pensamiento critico:

la capacidad de evaluar multiples
fuentes de informacidén, evidencia y
material primario; elaborar criticas
y diferenciar la evidencia de la
inferencia o de la opinidn.

Resolucion de problemas:

la capacidad de identificar,
analizar, generar y evaluar
soluciones a una variedad de
problemas y escenarios complejos.

Colaboracion:

la capacidad de participar de
manera activa en la planificacidn,
organizacion y ejecucion de
actividades en equipo.

Comunicacion:

la capacidad para comunicarse de manera
clara, precisa y persuasiva sobre
diversos temas a multiples audiencias,
tanto formales como informales.

Creatividad e innovacion:

la capacidad para abordar problemas
desde diferentes perspectivas, incluida
la propia. Implica una disposiciodn
hacia la imaginacion, el cambio y la
flexibilidad para crear.

Alfabetizacion de datos:

la capacidad de emplear datos
cualitativos y cuantitativos como
parte del anadlisis, resolucidn de
problemas, investigacion y disefio.

Pensamiento computacional:
incluye razonamiento ldégico,
descomposicion, reconocimiento

de patrones, abstraccién y diseno
de algoritmos.

"Definiciones recuperadas del documento Visién STEM+.



https://www.colombiaaprende.edu.co/sites/default/files/files_public/2022-07/Documento%20Visi%C3%B3n%20STEM%2B_compressed.pdf
https://www.colombiaaprende.edu.co/recurso-coleccion/principios-orientadores-y-competencias-que-promueve-stem
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sUn ciclo infinito
sin perder la forma®?

Tetraedro, hexagono, octagono, decagono... estas
palabras pueden traer a nuestra mente figuras
extrafias. Sin embargo, estas figuras geométricas
son mas comunes de lo que creemos y las
podemos observar dia a dia en nuestro entorno.
Hoy construiremos un juego para poner a volar la
imaginacion, ejercitar el cerebro y proponer retos
que busquen reconocer las distintas formas
geomeétricas que existen en los lugares que
habitamos. jAlistemos los materiales!

Geometria N
et Perspectiva. @Y
Lorenz Stéer. 1567. V¥

Pensamiento Resolucion Creatividad
computacional de problemas e innovacidn

| pesit del siglo XXI

o Expandido




7°| 8°| 9°

iManos
a la obral

Matematicas aplicadas

. 7 e 1 hoja tamano carta,
¢Que preferiblemente de cartulina

necesitamos?

e 1 plantilla impresa

Hacemos un recorrido por el territorio, observando e identificando las

1 ®m  figuras geométricas que tenemos alrededor. Estas se encuentran casi en
todas partes: en la calle, en las estaciones del metro y del autobus... jIncluso
en la naturaleza! Con la informacidén recolectada construimos una bitacora
con dibujos, fotos y datos sobre las formas encontradas en los espacios que
frecuentamos. Cuando tengamos esto listo, buscamos informacion sobre el
caleidociclo, con el fin de reconocer cémo la multiplicidad de formas que
hay en el planeta pueden ser estudiadas de manera detallada desde la
geometria y las demas ramas de la matematica.

Para construir el caleidociclo
2! imprimimos o dibujamos una

plantilla en la cartulina y la

recortamos por el contorno.

Luego, coloreamos la plantilla
a partir de lo que descubrimos

en la exploracién del territorio,
siguiendo el patron propuesto
en la imagen.

En los triadngulos con el mismo
color se debe repetir la imagen



https://es-academic.com/dic.nsf/eswiki/204794
http://foldplay.com/kaleidocycle.action;jsessionid=B30ECC953C8D9583F8F4D11A5303F502
https://ar.pinterest.com/pin/505529126925768156/
https://cdamaya.com/wp-content/uploads/2020/03/Caleidociclo.pdf
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3 Marcamos todas las lineas con la punta

B de unas tijeras y una regla, a modo de
troquelado. Doblamos por las lineas
verticales, incluyendo las que tienen
lengueta (morado). Para finalizar,
doblamos por las lineas diagonales
(verde) hacia atras (al contrario que
las verticales). Observemos cémo la
figura se va transformando con cada
pliegue que hacemos.
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éQue hay

detras‘-’

El caleidociclo es un juego que permite
acercarse a las matematicas de una

forma desestructurada y lidica, desde el
reconocimiento de las formas geométricas,
la simetria, los patrones y las magnitudes.
Asimismo, vincula otras areas del
conocimiento: las artes, al dar lugar a

una multiplicidad de colores y formas que
permiten la expresion y la creatividad; la
informatica, al involucrar conceptos como
la representacion de bucles o estructuras de
control iterativas; y la biologia, al propiciar
una indagacion sobre los pliegues de los
seres vivos y permitiendo abordar el tema
de la biodiversidad.

Recursos

adicionales

*

Esta actividad invita a desplegar
la imaginacidn, la exploraciéon

y la creatividad, permitiendo
abordar conceptos geométricos
como la simetria, 1as formas,

las figuras planas vy las figuras
tridimensionales.

¢Por gqué no hacer una exposicion

de caleidociclos para las familias?
Son muchas las posibilidades que nos
ofrece esta herramienta para indagar
en el escenario educativo.

Matematicas aplicadas


http://www.grupoalquerque.es/ferias/2010/archivos/pdf/caleidociclo.pdf
https://www.redacademica.edu.co/jonathan-eureka-aprende-en-casa
https://redaprende.colombiaaprende.edu.co/metadatos/recurso/congreso-internacional-tecnologias-computacional-2/
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