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
brdjula que orienta nuestro viaje

por el universo STEM+. Son detonantes
gque nos posibilitan la exploraciodn 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.

£

En la linea Desarrollo de software
Yy programacion privilegiamos
competencias loégicas y elementos
caracteristicos de la matematica

y la algoritmia en articulacion
con procesos silogisticos.

jHagamos juntos de Colombia
un territorio STEM+!

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

Pensamiento critico:
f:ﬁ la capacidad de evaluar multiples
ﬁ “ﬁf fuentes de informacion, evidencia y
T material primario; elaborar criticas
y diferenciar la evidencia de la
inferencia o de la opinidn.

la capacidad de identificar,

o analizar, generar y evaluar
soluciones a una variedad de

problemas y escenarios complejos.

Eiﬁ_l Resolucion de problemas:

Colaboracion:
. la capacidad de participar de
g manera activa en la planificacion,
organizacién y ejecucidn de
actividades en equipo.

— Comunicacion:
| - la capacidad para comunicarse de manera
I

clara, precisa y persuasiva sobre
diversos temas a multiples audiencias,
tanto formales como informales.

- Creatividad e innovacion:

la capacidad para abordar problemas
ﬁEﬂ“ desde diferentes perspectivas, incluida
la propia. Implica una disposicidn
hacia la imaginacidén, el cambio
y la flexibilidad para crear.

Alfabetizacion de datos:
[“hﬂﬂ la capacidad de emplear datos
cualitativos y cuantitativos como

parte del anadlisis, resolucidén de
problemas, investigacidn y disefo.

%I Pensamiento computacional:

Eﬂﬁl incluye razonamiento ldégico,

1—Tff descomposici6n, reconocimiento

de patrones, abstraccidén 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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Construccion de una
maquina de Goldberg

Imaginemos maquinas complejas para hacer Las maquinas de Goldberg han inspirado a

tareas muy simples. A pesar de no haberlas muchas personas y son una excusa para acercarnos
construido, “Reuben” Goldberg, un ingeniero a la solucion de tareas de manera creativa. En
apasionado por el dibujo, dedicé parte de esta experiencia STEM+ el ensayo y el error son

su vida a hacer bocetos de ellas. oportunidades para aprender mientras jugamos.

Construir una maquina de Goldberg para evaluar procesos
de solucidén ante la realizacidn de una tarea simple.

. Colaborative del siglo XXI . . .
Acti Resolucidn Alfabetizacion Creatividad
e Activo de problemas de datos e innovacion



https://www.ecured.cu/Reuben_Lucius_Goldberg
https://www.youtube.com/watch?v=olPgN_FWOp0
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Empezamos averiguando sobre conceptos fisicos
1 B consecutivos e investigamos: ;como rotan las cosas?
_ ¢(Como se desplazan los objetos? ;Como funciona la
fuerza y energia en los objetos? ;Qué es una maquina

simple? ;Como funcionan las poleas? ;Qué es accidn-

reaccion? Nos dividimos en grupos de investigacion
Cuaderno o

bitacora

para cada tema vy realizamos un intercambio de saberes
en el que todos comprendamos los principios basicos
Lapiz de cada uno de los fendmenos sefialados anteriormente.

Cajas, pelotas,
tablas, tubos,

juguetes,

pitillos, 2 Revisamos algunos ejemplos de maquinas de Goldberg
recipientes, ® para tener una idea general de cémo podemos crear una,
embudos, reconociendo los conceptos investigados en el punto
botellas, vasos anterior. En los mismos grupos definimos una accion

y todo lo que
se nos ocurra

sencilla que queramos realizar; puede ser estallar un
globo, prender una luz o un electrodoméstico o servir
un vaso de agua.

Realizamos en nuestra bitacora una primera estructura de la maquina,
3! haciendo una proyeccidn de los materiales que podriamos usar para su
construccion. En dialogo con el grupo, generamos hipotesis partiendo de
la escritura y los dibujos, y luego nos disponemos a buscar los materiales.
Recordemos que aqui la imaginacidon es fundamental: podemos recurrir a
utensilios de cocina, Utiles escolares, juguetes, materiales reciclados, etc.



https://ar.pinterest.com/silcano7/maquina-goldberg/
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Empuja la
bola por
la rampa
5 Identificamos cémo pueden
[ ] Impulsa la

conectarse los sistemas anteriores y -
o ) bola hacia
dibujamos en la bitacora un esquema el péndulo
de la maquina completa. A partir
de esto, construimos una primera
version. Lo hacemos por etapas para
probar cada paso y avanzar poco a
poco. Si no funciona, ajustamos

los objetos todas las veces que sea .
necesario y volvemos a intentarlo: Deja caer ;
, la bola en
el método de ensayo y error es la el extremo ’.
]

esencia para lograr el objetivo.

Creamos nuevas experiencias y llevamos nuestra maquina de
Goldberg a otros niveles, jla primera version es solo el comienzo! Entre
mas elementos usemos, mas complejidad le daremos a la maquina.

Finalmente, creamos un hashtag para compartir nuestra experiencia
con otros companeros e invitamos desde las redes sociales a otros
cursos o colegios a crear su propia exposicion de maquinas de Goldberg.
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Programar no es mas que planear una serie A
de instrucciones que se ven reflejadas en la toma

de decisiones. Con el proceso creativo y logico llevado
a cabo en la construccion de la maquina de Goldberg
podemos confirmar que es posible equivocarse

y aprender del error. En dicho proceso realizamos

una practica del diseno llamada prototipado,

en la que ponemos a prueba las hipotesis hasta
experimentar como las ideas se vuelven tangibles

y se pueden mejorar antes del resultado final.

La maquina de Goldberg es un ejercicio que
promueve la participacion activa de los estudiantes
a través de construcciones que potencian el
pensamiento computacional, ldgico y creativo,
involucrando directamente conceptos como energia
potencial, energia cinética, energia rotacional, caida
libre, efecto domind, efecto hoyo negro, circuito eléctrico B

simple, movimiento parabdlico, velocidad instantanea,

conservacion de la energia y grandes conceptos de C
la matematica, la tecnologia, la informatica y el arte.

Recursos

adicionales



https://verne.elpais.com/verne/2020/08/25/articulo/1598352521_128552.html
https://www.nobbot.com/off-topic/maquinas-de-rube-goldberg/
https://repositorio.ucp.edu.co/bitstream/10785/3424/1/CDPECSP292.pdf
https://www.educ.ar/recursos/151580/la-fisica-en-la-vida-cotidiana
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