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
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.

E%%g En la linea Artes y musica
reconocemos la realidad y

el contexto de vida a partir
de los lenguajes expresivos
del arte en la produccion

de contenidos, instalaciones,
espacios, entre otros.

jHagamos juntos de Colombia
un territorio STEM+!

Con este recurso podemos potenciar
algunas de las habilidades del siglo XXI:
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"Definiciones recuperadas del documento Visién STEM+.

Pensamiento critico:

la capacidad de evaluar midltiples
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 planificacién,
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 imaginacién, 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.



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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Creacion de
un Museo escolar

La Muerte de Mi Padre.

Museo de la inocencia.
Estambul.Turquia.

Foto Masumiyet Miizesi.

De manera poética dice Eduardo Galeano que
estamos hechos de historias. Estas han sido
representadas de multiples formas: a través de
las expresiones artisticas, por escrito e, incluso,
desde los objetos que adquieren un significado
especial de acuerdo con los recuerdos, el espacio
y el uso. Hagamos un viaje en el tiempo para
reconocer los objetos que han configurado nuestra
identidad desde las tradiciones regionales y
construyamos nuestro propio museo.

°
fig.5

Construir un museo institucional para reconocer
las historias de nuestras tradiciones regionales
y potenciar el pensamiento creativo.

° Incluyente _

Pensamiento . ., ivi
Comunicacién Creatividad

critico e innovacidn

e Expandido
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Artes y mulsica

a la obra!

Existen todo tipo de museos: de
ciencia, tecnologia, historia, arte,
musica, arqueologia, ingenieria.
Incluso los hay de tematicas que
ni siquiera imaginamos, pero todos
tienen el propdsito de contarnos
algo. ;Y si hacemos un museo?
;Qué historias nos gustaria contar?
Podemos pensarlo desde nuestra
identidad regional: ;Cual historia es
la mas divertida? Para comenzar,

indagamos con nuestra familia

sobre las multiples tradiciones y
relatos de nuestra region. Con lo
obtenido realizamos un ejercicio

de escritura creativa.

o Google Arts &
Culture

e Cajas de carton

e Un objeto familiax
de gran valor

° Lépiz

Llegd el momento de pensar en
un objeto que acompane nuestra
historia. Puede ser una artesania
tradicional de la region que tengamos
en casa. Nos preguntamos: ;Qué
objeto seria? ;Por qué lo elegimos?
¢Para qué se utiliza? ;Como se usa?
Realizamos la ficha técnica de nuestra
pieza, incluyendo el nombre de la
obra, la historia que ya creamos, el
tamano en cm de la pieza, el ano

en que la adquirimos vy, por supuesto,
el nombre del artista que la expone,
gue somos nosotros.



https://artsandculture.google.com/search?q=colombia&hl=es
https://artsandculture.google.com/search?q=colombia&hl=es
https://www.muyinteresante.es/cultura/arte-cultura/fotos/los-museos-mas-raros-del-mundo
http://blog.tiching.com/7-razones-para-fomentar-la-escritura-creativa-en-el-aula/

3 Ya tenemos las piezas de valor que cuentan historias territoriales.
®  Antes de exponerlas, hacemos una exploracidn virtual a través de
la plataforma Google Arts & Culture, con la cual podemos viajar y

conocer muchos museos nacionales e internacionales que nos van
a servir como referente para crear el nuestro. Nos preguntamos:
¢{Qué pasa en los museos? ;Como son las exposiciones? ;Qué
museo nos gusto mas de los que vimos?

Para crear nuestro museo es
importante indagar sobre los

roles que tienen las personas que
trabajan alli: los curadores, los
disenadores, los mediadores, los
ingenieros... ;Cual queremos ser?
De manera colaborativa pensamos
en la museografia: creamos el
quidn y elegimos el espacio, la luz
adecuada, las mesas, las cajas de
carton y la ubicacidn exacta donde
queremos exponer nuestros

patrimonios familiares.

H O

Artes y mulsica



https://encolombia.com/educacion-cultura/arte-cultura/parques-museos/guias-de-museos-en-bogota/como-crear-el-museo-escolar/
https://www.youtube.com/watch?v=rU4sQIyX70s
https://evemuseografia.com/2018/06/20/diseno-grafico-y-exposiciones/#:~:text=Una%20de%20las%20funciones%20principales,visualmente%20la%20narrativa%20de%20%C3%A9sta.
https://evemuseografia.com/2018/06/20/diseno-grafico-y-exposiciones/#:~:text=Una%20de%20las%20funciones%20principales,visualmente%20la%20narrativa%20de%20%C3%A9sta.
https://evemuseografia.com/2019/05/14/que-es-mediacion-en-museos/
https://www.ingenierosvalladolid.es/que-hace-un-ingeniero-en-un-museo-el-colegiado-juan-diego-lo-explica-en-la-cadena-cope/
https://www.ingenierosvalladolid.es/que-hace-un-ingeniero-en-un-museo-el-colegiado-juan-diego-lo-explica-en-la-cadena-cope/
http://www.museoscolombianos.gov.co/fortalecimiento/comunicaciones/publicaciones/documents/manual_museografia.pdf
http://artesvisuales31.blogspot.com/2007/09/guin-museogrfico.html
https://evemuseografia.com/2018/02/22/museos-y-diseno-de-iluminacion/#:~:text=La%20iluminaci%C3%B3n%20es%20un%20componente,de%20luz%3A%20natural%20y%20artificial.
https://artsandculture.google.com/search?q=colombia&hl=es
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éQue hay
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El museo es un escenario También, desde las ciencias sociales
que NnosS pOSi bilita tener reflexionamos sobre las caracteristicas

diferentes experiencias de nuestra.x identidad territorial. Incluso
podemos indagar sobre los museos

y conversaciones naturales de ciencia y su importancia para

de acuerdo con su el reconocimiento del patrimonio cultural.

prOpéSitO diVU]gatiVOI Esta actividad tiene la caracteristica de ser

expandida porque podemos hacer viajes

el cual puede estar enmarcado no sélo en el tiempo desde diferentes objetos
desde las humanidades, sino también familiares, también visitar otros paises y
desde todas las areas del conocimiento. recorrer sus museos. Es una posibilidad de
Con esta actividad vinculamos la lengua entender los contextos especificos de una
castellana desde el fomento de las manera distinta y potenciar la creatividad
habilidades comunicativas asociadas a la e innovacion para habitar la institucion
semantica, la pragmatica y la sintactica. educativa desde el enfoque Maker.

Recursos

adicionales



https://www.educacionmaker.org/que-es-la-educacion-maker/#:~:text=La%20educaci%C3%B3n%20maker%20es%20un,juego%20con%20materiales%20y%20herramientas.
http://www.ub.edu/histodidactica/index.php?option=com_content&view=article&id=15:los-museos-espacios-de-cultura-espacios-de-aprendizaje&catid=10&Itemid=103
https://www.totemguard.com/aulatotem/2011/07/18-viajes-virtuales-que-el-profesor-puede-realizar-en-el-aula/
https://www.compartirpalabramaestra.org/actualidad/blog/museo-escolar-una-estrategia-didactica-para-el-rescate-de-la-memoria-y-el-patrimonio
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