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
gue 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.
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En la linea Robdética promovemos
la planeacién estratégica para
aplicar de manera transversal
componentes del razonamiento
deductivo e inductivo.

iHagamos juntos de Colombia
un territorio STEM+!

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

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.
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Resolucion de problemas:

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

0.

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.
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Creatividad e innovacion:

la capacidad para abordar problemas
desde diferentes perspectivas, incluida
la propia. Implica una disposiciodn
hacia la imaginacidn, 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.

incluye razonamiento ldégico,
descomposicion, reconocimiento

de patrones, abstraccién y diseno
de algoritmos.

@ Pensamiento computacional:

"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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-OUE BICHO
TAN RARO!

Explorando el
Mmundo miniatura

¢Cuantas clases de insectos hay? ;Ddonde
viven estas pequenas criaturas? ;Qué
caracteristicas tienen? ;Has visto como

se mueven por el mundo? Es hora de
explorar y reconocer algunos seres vivos

que comparten el territorio con nosotros.
Crearemos nuestro propio insecto robot para
aprender sobre su movimiento y pasar de una
investigacidn natural a una creacion artificial.

Robotica

10 Construir un robot que permita fortalecer el pensamiento
¢Pa IFa que. logico y el computacional a través del reconocimiento
de especies de insectos que habitan el territorio.

STEM+ Habilidades

 contoxtunt delsigloxxl ™ =1 &
esolucidn ensamiento reativida
C Integrado abo rdadas de problemas computacional e innovaciodn
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iManos

a la obra!

Robotica

cQué
necesitamos?

1 motor vibrador

4 cables de 5 cm

4 clips de oficina
Silicona liquida
1 palito de paleta

Crayones,
marcadores vy
lapices

1 pila de 3 voltios
(tipo moneda)
CR2032

Porta-pila CR2032
Soldadura + cautin

Pinzas

Realizamos una investigacion general sobre
los insectos. Luego, hacemos un recorrido por
el territorio recolectando informacién (fotos,
entrevistas, dibujos) sobre los insectos mas
comunes. Entre los hallados, seleccionamos
nuestro insecto preferido y hacemos una
investigacidon mas profunda sobre él. Después,
Nnos reunimos para compartir entre todos

la informacion encontrada.

Ahora creamos nuestra propia réplica

del insecto escogido usando las bases de
la robdtica. Lo primero que debemos hacer
es generar las conexiones de nuestro

pequeno circuito eléctrico. Para eso, vamos

a soldar un cable a una de las terminales de
nuestro porta-pila, la cual llamaremos P1.

P1

Porta-pila




o

3! porta pilas P2, haciendo un puente con una

Soldamos un cable a la segunda terminal del

de las terminales del motor vibrador, M1 (A).
Luego, realizamos la Ultima conexién
electrdnica, soldando otro cable a la ultima
terminal del motor vibrador, M2 (B).

Robotica

Nuestro circuito esta terminado: basta

® juntar los cables que quedaron libres para
que el motor vibrador comience a funcionar. De
manera opcional podemos usar en esta conexion
un interruptor que nos ayude a manipular mas
facil nuestro circuito. Es importante ensayar el
funcionamiento del motor antes de comenzar
la creacidn en plastico de nuestro bicho. Si es
necesario, repetimos los pasos hasta que el
motor encienda correctamente.

Pila

Ahora si, jempezamos la parte creativa! Palito de

Usamos silicona para pegar el circuito

que acabamos de hacer al palito de paleta.
Debemos tener en cuenta que los cables
sueltos queden por fuera. Con ayuda de los
clip, formamos las antenas y las patas.
Usando los materiales que queramos,
damos forma a nuestro insecto: anadimos
0jos, alas, cuerpo y todo lo que se nos ocurra ;
para crear una réplica de nuestro insecto

. Patas de
elegido. il
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Robotica

éQue hay
detras *

La construccion de un
insecto sirve como vehiculo
para acercarnos al tema de

La robdtica es un gran campo que se posiciona la biodiversidad y los ecosistemas
en las apuestas educativas del siglo XXI| por
su gran potencial investigativo, tecnoldgico y

creativo. Es una importante herramienta para

en los territorios.

entender el funcionamiento del mundo que nos Por otra parte, podemos profundizar en
rodea a través del planteamiento de preguntas, contenidos tematicos relacionados con

la construccidn de procedimientos, la busqueda disciplinas como la fisica, la matematica,

de hipdtesis y la seleccidn e interpretacion de la tecnologia y la biologia. También podemos
la informacidon que nos puede ayudar a resolver pensar nuevas maneras de abordar el
problemas y proponer alternativas que podrian pensamiento légico y computacional, usando
llegar a impactar en gran medida el desarrollo esta actividad como inspiracién para vincular
de la humanidad. el enfoque STEM+ dentro del aula.

Recursos

adicionales



https://www.youtube.com/watch?v=uVpBhWJrV4k
https://colombia.inaturalist.org/projects/insectos-de-colombia?tab=species
https://www.grupoeducar.cl/revista/edicion-226/la-robotica-en-el-aula/
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