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Escuela: Grupo:

Clave:

Fase:
4 Eje articulador: Inclusion, pensamiento critico y

Campo formativo: Saberes y pensamiento artes y experiencias estéticas

cientifico

Objetivo: Los alumnos comprenderan el funcionamiento y la utilidad de diversas maquinas simples como la
rueda, el plano inclinado, la palanca, la polea, los engranes, la cremallera, el sistema de cadena pinon vy la leva;
mediante la observacion, la experimentacion y la resolucion de problemas, reconociendo su aplicacion en el
diseno de mecanismos que mejorar la vida diaria y desarrollan el pensamiento cientifico.




Maquinas simples

Total de sesiones

Cronograma general del curso.

Rueda

Plano inclinado

Palanca

Polea

Engranes

Cremallera

Cadena pindn

Leva

9 sesiones de 2hrs aprox.

6 sesiones de 2hrs aprox.
3 sesiones y media de 2hrs
aprox.

4 sesiones y media de 2hrs
aprox.

4 sesiones y media de 2hrs
aprox.

4 sesiones de 2hrs aprox.
9 sesiones de 2hrs aprox.
4 sesiones y media de 2hrs

aprox.

45 sesiones

Tema Numero de sesiones Numero de
actividades

10 actividades

11 actividades

9 actividades

11 actividades

11 actividades

8 actividades

12 actividades

9 actividades




RUEDA

Temas: Rueda.




RUEDA

Cronograma de actividades.

- 50
La caceria de ruedas minutos

aprox.
. . 40
Ruedas que giran y pintan minutos
aprox.
. . 40
Rueda de la sabiduria minutos
aprox.
30
Preguntas sobre ruedas minutos
aprox.

150
El gran museo de la rueda minutos

aprox.




RUEDA

30
De las ideas a la accion minutos

aprox.

. 50
iCorre, Leny, correl minutos

aprox.

0 . 50
Rueda que rueda.. iy no se detienel minutos

aprox.

o 50
Las ruedas y su mision minutos

aprox.

80
minutos
aprox.

Mi rueda ideal

S

& LN




RUEDA

Total de horas del proyecto: 9 horas aprox. (570 minutos).

Objetivo especifico: Analizar el funcionamiento de la rueda como una herramienta, reconociendo
su utilidad, funcion y aplicaciones en la vida cotidiana, para valorar su impacto en la mejora de la
calidad de vida.

Fase de metodologia STEAM: Introduccion al tema

“La caceria de ruedas”: El docente preguntara de manera general al grupo quée Imagenes 50
es una rueda y los alumnos responderan en una lluvia de ideas. Cuaderno minutos
Una vez que la mayoria (o todo el grupo) haya dado sus respuestas, el docente Lapiz/colores aprox.
les mostrara imagenes o videos cortos de objetos con y sin ruedas, con el

objetivo de que los alumnos identifiquen cuales si las tienen. Aula de clases

Posteriormente, el docente preguntara para qué creen que sirven las ruedas y
qguée cosas que tienen en casa o han visto en la calle las tienen. Al finalizar, cada
alumno elaborara un dibujo individual de cinco objetos que utilicen ruedas, a
partir de los ejemplos mencionados.

“Ruedas que giran y pintan”: El docente pondra pequefas ruedas junto con una Pequenas ruedas 40
cartulina al frente del grupo y preguntara a los alumnos: (pueden ser de minutos
« :;Qué forma tienen todas las ruedas? juguetes, hechas de aprox.
« ¢;Por qué creen que giran facilmente? carton, tapas).

« ;Podemos usar esa forma para crear arte? Pintura lavable de

Cada alumno elegira una de las ruedas y colocara un poco de pintura en el varios colores

borde de ella, para después hacerla rodar sobre la cartulina para asi, crear Cartulina

trayectorias circulares o en linea.




RUEDA

Fase de metodologia STEAM: Introduccion al tema

Al finalizar la obra de arte, describiran en sus cuadernos qué patrones Aula de clases o patio
resultaron y como se relacionan con la rueda. El docente les preguntara que de recreo
pasaria si la rueda no fuera redonda y como afecta su forma a la facilidad de

girar.

El objetivo de la actividad es que los alumnos comprendan que la rueda gira
debido a su forma redonda, experimentando con ruedas reales y pintura como
es el efecto del movimiento giratorio.

Fase de metodologia STEAM: Diseno y desarrollo de la investigacion

“Rueda de la sabiduria” Los alumnos consultaran diferentes fuentes Cuaderno 40
bibliograficas con el objetivo de obtener las respuestas correctas a las Lapiz/lapiceros minutos
preguntas siguientes: Fuentes de consulta aprox.
*+ (/Qué es una rueda y cuales son sus partes principales?

+ :Cuales son los diferentes tipos de ruedas que existen? Aula audiovisual o

» (Como funciona una rueda? ;Por qué puede girar? biblioteca

» (Para quée sirven las ruedas en la vida cotidiana?
« ¢Por qué las ruedas son redondas y no tienen otra forma?




RUEDA

Fase de metodologia STEAM: Disefo y desarrollo de la investigacion

* (Quién invento la rueda y en quée epoca?

+ ¢Como han cambiado las ruedas a lo largo del tiempo?

+ ¢Como ayudan las ruedas a facilitar el movimiento?

+ ¢Como influye el tamano de la rueda en su funcionamiento?

* (Qué ocurre cuando una rueda se pone en un egje? ;Cual es el papel del gje?

Fase de metodologia STEAM: Organizacion y estructuracion de las respuestas a las preguntas especificas de indagacion

“Preguntas sobre ruedas”: Los alumnos daran respuesta a sus preguntas en un Investligacién. 30
organizador grafico (anexo 1). realizada. minutos
Lapiz/Lapiceros aprox.
Cuaderno
Organizador grafico
anexo 1

Aula de clases

“EL gran museo de la rueda” El docente les mostrara el siguiente video: Video o texto 150
‘Grandes  inventos de la  historia. La rueda - Ibero TV’ Computador/proyector minutos
https://www.youtube.com/watch?v=1ZvOes-lkAg o les proporcionara el Cuaderno aprox.
siguiente articulo ‘La rueda, un invento redondo - Muy interesante’ Material reciclado
https.//www.muyinteresante.com/historia/35194.html?utm_source=chatgpt.co Hojas blancas

m, Durante la visualizacion o lectura, los alumnos realizaran anotaciones sobre Lapiz/Plumones

etapas clave en la evolucion de la rueda.



https://www.youtube.com/watch?v=IZvOes-IkAg
https://www.muyinteresante.com/historia/35194.html?utm_source=chatgpt.com

RUEDA

Fase de metodologia STEAM: Organizacion y estructuracion de las respuestas a las preguntas especificas de indagacion

Posteriormente, se organizaran en equipos y a cada grupo se le asignara una

etapa histdrica o tipo de rueda para investigarla a mayor profundidad. Aula de clases o patio
Una vez realizada la investigacion, cada equipo elaborara un boceto ilustrado de recreo
de la rueda mas representativa de su etapa, asi como una maqueta

tridimensional utilizando preferentemente materiales reciclados. Ademas,

prepararan una ficha tecnica para el museo, en la que deberan incluir el

nombre del invento, su fecha aproximada de aparicion, su uso principal, los

materiales con los que estaba hecha y su impacto en la sociedad. Tambien

prepararan una exposicion oral breve para compartir su investigacion al resto

del grupo.

Una vez listo todo lo anterior, se montara el “Museo de la Rueda” en el aula.

Los equipos se turnaran para actuar como guias durante su exposicion,

mientras los demas recorren el museo como visitantes. Durante ese recorrido,

el docente entregara a cada alumno un pasaporte (anexo 2) de visitante donde

deberan anotar los aspectos mas relevantes de cada invento observado. Al

finalizar el recorrido, se realizara una lluvia de ideas en grupo donde

reflexionaran sobre cual invento les parecié mas interesante, quée tipos de

ruedas utilizamos actualmente sin notarlo y qué inventos no existirian sin la

rueda.

Fase de metodologia STEAM: Presentacion de los resultados de indagacion. Aplicacion

“De las ideas a la accion™: El docente les mostrara a los alumnos el siguiente Kit "Maquinas simples’ .3Ot
video exclusivo: ‘Maquinas simples: Rueda - MonRits Oficial” Video minutos
https://www.youtube.com/watch?v=s6hKN2h3olo, el cual guia paso a paso la Computador - proyector aprox.

elaboracion de un carro. Los alumnos seguiran las instrucciones indicadas en el
video para construir su propio modelo. Aula de clases



https://www.youtube.com/watch?v=s6hKN2h3olo

RUEDA

Fase de metodologia STEAM: Presentacion de los resultados de indagacion. Aplicacion

“iCorre, Leny, corre!”: El docente les pedira a los alumnos que observen el Kit "Maquinas simples” 50
carro que acaban de armar e identifiquen los componentes que lo conforman, Circuito de carreras minutos
para después presentarles la siguiente problematica: Leny esta en su casa y Anexo 3 aprox.
necesita llegar al parque lo mas rapido posible, ya que ha quedado de jugar Cinta o gis

con sus amigos. ¢Puedes ayudarlo a llegar a tiempo?

Para poner a prueba sus carros, el docente les ayudara a marcar en el piso una
pista recta de 3 a 5 metros de largo, senalando una linea de inicio y una linea
de meta (anexo 3), asi como crear carriles individuales para cada carro.

Los alumnos colocaran sus carros en la linea de inicio y con la senal del
docente, empujaran con toda su fuerza su carro. Ganara quien llegue primero a
la meta.

La carrera podra organizarse en rondan clasificatorias, semifinales y final, o
bien asignando puntos con base en criterios como tiempo, distancia recorrida,
diseno y funcionamiento.

Al finalizar la carrera, responderan en su cuaderno:

* ;Qué partes del carro permitieron que se moviera correctamente?

+ ¢;Qué materiales ayudaron a que fuera mas rapido?

* (/Que cambiarian para mejorar su diseno?

El objetivo de la actividad es comprender el uso de la rueda y el eje como
mecanismos de desplazamiento, mediante la construccion y competencia de
carros hechos a mano.

Patio de recreo

“Rueda que rueda... iy no se detiene!”: Los alumnos localizaran en su kit Kit “Maquinas simples” 50
“Maquinas simples” quée piezas pueden funcionar como ruedas, para despues Cuaderno minutos
disenar una estructura que pueda rodar en linea recta al empujarla Lapiz/lapicero aprox.
suavemente.

Probaran su nuevo modelo en distintas superficies del salon y observaran si Aula de clases

rueda con facilidad, que tan lejos llega y qué sucede si cambia el tamano o
cantidad de ruedas. Si es necesario, ajustaran su disefno y lo volveran a probar.




RUEDA

Fase de metodologia STEAM: Presentacion de los resultados de indagacion. Aplicacion

Al finalizar la actividad, responderan las siguientes preguntas en su cuaderno:

* (Que funcion cumple la rueda?

+ ¢Que parte de tu diseno ayudo mas al movimiento?

+ (Hay alguna maquina o vehiculo real que se parezca a tu invento?

* (/Qué mejorarias de tu diseno?

El objetivo de la actividad es explorar el uso de la rueda como maquina simple
y observar como su diseno permite el movimiento en diferentes direcciones y

superficies.

“Las ruedas y su misidon”: Los alumnos podran utilizar cualquiera de los Kit de elevador 50
modelos que hayan construido en sesiones anteriores o crear uno nuevo, escolar minutos
asegurandose de que las ruedas esten correctamente colocadas y pueden Material necesario aprox.
girar libremente. Después, escribiran una mision creativa para su modelo, como para su presentacion

transportar un objeto pequeno de un lugar a otro o atravesar una pista de oral

obstaculos sin que se caiga.

Luego pondran a prueba su modelo realizando la mision, observando como las

ruedas facilitan el movimiento y si el modelo logra cumplir con éxito la tarea Aula de clases o patio
asignada. Al finalizar, llenaran una hoja de registro con preguntas que los de recreo
invitaran a reflexionar:

+ (Cual fue la mision de tu modelo?

+ (Como ayudaron las ruedas a cumplir la mision?

*+ (/Qué cambiaron o mejoraron para que el carrito funcione mejor?

+ (Que aprendieron sobre la funcion de la rueda?

El objetivo de la actividad es que los alumnos comprendan la funcion de la
rueda como facilitadora del movimiento mediante una experiencia ludica y
creativa, desarrollando habilidades de diseno, trabajo y reflexion.




RUEDA

Fase de metodologia STEAM: Metacognicion

“Mi rueda ideal”: El profesor hara preguntas detonadoras en voz alta: squé Hoja (anexo 4) 80
harias si tu cama tuviera ruedas? ;Y si tu mochila pudiera rodar sola? ;Como Lapiz/colores minutos
seria una casa que se mueve con ruedas? Con lo que invitara al alumno a aprox.
imaginar objetos nuevos con ruedas. Aula de clases

El docente les repartira una hoja (anexo 4) y les pedira que respondan y dibujen
con claridad. Posteriormente, los alumnos compartiran su invento con el grupo.
Al finalizar, haran una lluvia de ideas en las que se hablara sobre por quée son
importantes las ruedas, que fue lo mas importante que aprendieron sobre las
ruedas y qué parte de las actividades les ayudo a entender mas como funciona
la rueda.




PLANO INCLINADDGO

Temas: Plano inclinado.




PLANO INCLINADDGO

Cronograma de actividades.

. . . 40
Dibuja tu ayuda: como mover algo pesado minutos

aprox.

.. . . . 30
Exploracion de entorno cercano: ;donde hay planos inclinados? minutos

aprox.
. .o, . . A H 40
Expedicion inclinada: buscando respuestas sobre el plano inclinado minutos
aprox.
. . . 30
Deslizate con ciencia minutos
aprox.

. . 30
Menos fuerza, mas ingenio minutos

aprox.




PLANO INCLINADDGO

40
Disenando con empatia: la rampa de Leny minutos
aprox.

. ., 30
De las ideas a la accion minutos

aprox.

20

Carrera de objetos: ;cual llega mas rapido? minutos
aprox.

40

Desafio: llegar sin caerse minutos
aprox.

50
Rescate en la montana minutos
aprox.

50
cY si no existieran los planos inclinados? minutos
aprox.




PLANO INCLINADDGO

Total de horas del proyecto: 6 horas aprox. (400 minutos).

Objetivo especifico: Comprender el funcionamiento del plano inclinado y de la rueda como
maquinas simples, identificando como se aplican en situaciones de la vida cotidiana y reconociendo
objetos o herramientas que operan con estos principios.

Fase de metodologia STEAM: Introduccion al tema

“Dibuja tu ayuda: como mover algo pesado”: El docente los incitara a una lluvia Cuaderno 40
de ideas sobre como pueden ayudar a alguien a subir o bajar un carga pesada Lapiz/colores minutos
utilizando las siguientes preguntas: aprox.
* ¢Alguna vez han intentado subir o bajar algo muy pesado? Aula de clases

*+ ¢Como lo han hecho?

* /Qué material ocuparon?

* ¢(Alguien los ayudo?

* (/Que podrian hacer para facilitar el proceso?

Una vez que el grupo participo, los alumnos dibujaran sus ideas de como ayudar
a alguien a subir o bajar una carga pesada. Al terminar, pegaran todos sus
dibujos en un lugar visible y 5 alumnos de manera voluntaria explicaran su

dibujo.

“Exploracion de entorno cercano: ¢;donde hay planos inclinados?”: El docente Cuaderno 30
iniciara una lluvia de ideas a partir de preguntas como: ¢han visto planos Lapiz/lapicero minutos
inclinados en su casa, escuela o la calle? ;Para qué creen que sirven? ;Quienes Regla aprox.

las usan? De igual forma, se les invitara a los alumnos a reflexionar sobre la
utilidad de los planos inclinados y su importancia en la vida diaria.

Aula de clases




PLANO INCLINADDGO

Fase de metodologia STEAM: Introduccion al tema

Con base en las ideas compartidas, el grupo elaborara una tabla comparativa
en la que clasificaran los ejemplos mencionados en tres categorias: planos
inclinados para personas, para objetos y para divertirse. Esto permitira
reconocer como el plano inclinado esta presente en diferentes contextos y con
distintas funciones.

Fase de metodologia STEAM: Diseno y desarrollo de la investigacion

“Expedicion inclinada: buscando respuestas sobre el plano inclinado”: Los Cuaderno 40
alumnos consultaran diferentes fuentes bibliograficas con el objetivo de Lapiz/lapiceros minutos
obtener las respuestas correctas a las siguientes preguntas: Fuentes de consulta aprox.
* ;Qué es un plano inclinado?

+ ¢Para que sirve un plano inclinado? Aula audiovisual o

+ ¢;Como cambia el esfuerzo que se hace al usar un plano inclinado en lugar biblioteca

de una escalera?
* (Que objetos o personas pueden beneficiarse del uso de un plano inclinado?
* (Que pasaria si no existieran los planos inclinados?
+ ;Cuales son las partes o caracteristicas que debe tener un buen plano
inclinado?

*+ (Qué tipos de materiales son mejores para construir una plano inclinado?
cPor qué?

* (Que profesiones u oficios usan planos inclinados en su trabajo diario?

+ ¢Como influye el largo de un plano inclinado en lo facil o dificil que es subir
un objeto?




PLANO INCLINADDGO

Fase de metodologia STEAM: Organizacion y estructuracion de las respuestas a las preguntas especificas de indagacion

“Deslizate con ciencia”: Los alumnos daran respuesta a sus preguntas en un Investigacion. 30
organizador grafico. realizada. minutos
Lapiz/Lapiceros aprox.
Cuaderno

Aula de clases

“Menos fuerza, mas ingenio”: El docente les mostrara el siguiente video: Video 30
‘Planos inclinados = Tito Otalora” Computador/proyector minutos
https.//youtu.be/YxsiFmwlzcg?si=uxQWuoph2TTopN_G para que los alumnos Lapiz/Lapiceros aprox.

tengan mejor entendimiento sobre lo qué es un plano inclinado y codmo esta
presente en nuestra vida diaria. Al finalizar el video, haran una lluvia de ideas
en la que hablaran sobre qué relacion tiene el plano inclinado y el esfuerzo, y
por qué es mas facil mover algo por una rampa.

Posteriormente, los alumnos tendran que pegar en su libreta la siguiente tabla
(anexo 5) y completarla segun lo mencionado en el video.

Cuaderno

Aula de clases

“Disenando con empatia: la rampa de Leny”: El docente les planteara la

siguiente problematica: Leny es disefiador y te propone ser parte de su equipo. Cuaderno 40
Tu tarea es proponer un plano inclinado para que personas en sillas de ruedas Lapiz/lapicero minutos
puedan entrar a este edificio que actualmente solo cuenta con escalones altos. Colores oo
En el boceto, los alumnos dibujaran como se imaginan el edificio con escalones

y a su vez, como implementarian el plano inclinado en éel. Tienen que Aula de clases

asegurarse de que no sea ni muy empinado ni muy largo y de agregar los
detalles para su construccion, como Llos materiales y la direccion del
movimiento.



https://youtu.be/Yxs1FmwIzcg?si=uxQWu0ph2TTopN_G

PLANO INCLINADDGO

Fase de metodologia STEAM: Organizacion y estructuracion de las respuestas a las preguntas especificas de indagacion

Cuando hayan terminado su boceto, responderan a las siguientes preguntas en

su cuaderno:

* (Quée hiciste para que el plano inclinado sea seguro y util?

* (/Que materiales escogiste y por que?

+ .,Como facilita el movimiento el plano inclinado en comparacion con los
escalones?

*+ (/Que aprendiste sobre la importancia de los planos inclinados en la vida
diaria?

+ (Quée sentiste al disenar algo que ayude a otras personas?

El objetivo de la actividad es comprender la importancia del plano inclinado

como maquina simple que facilita el movimiento, especialmente en contextos

reales donde la accesibilidad es vital para las personas con movilidad reducida.

Fase de metodologia STEAM: Presentacion de los resultados de indagacion. Aplicacion

“De las ideas a la accion”: El docente les mostrara a los alumnos el siguiente Kit “Maquinas simples” 30
video exclusivo: ‘Mdquinas Simples: Plano Inclinado - Monkits Oficial” Video minutos
https://youtu.be/IFDnsull ZZM?si=-KTKvK5qU55SyL ZsM, el cual guia paso a Computador/ proyector aprox.
paso la elaboracion de un plano inclinado, una monkitarima y monkitumbril o

carretilla. Los alumnos seguiran las instrucciones indicadas en el video para Aula de clases

construir sus propio modelos.



https://youtu.be/IFDnsuILZZM?si=KTKvK5qU55SyLZsM

PLANO INCLINADDGO

Fase de metodologia STEAM: Presentacion de los resultados de indagacion. Aplicacion

“Carrera de objetos: ¢cual llega mas rapido?”: Los alumnos probaran su plano Kit "Maquinas simples” 20
inclinado con diferentes objetos: redondos, planos o con ruedas vy Objetos minutos
cronometraran el tiempo que tarda cada uno, registrando qué objetos se aprox.

deslizan mas rapido y por qué. Aula de clases

“Desafio: llegar sin caerse"”: El docente presentara el siguiente desafio al Kit “Maquinas simples” 40
grupo: Leny te invita a participar en una carrera especial, en la que tu mision es Cuaderno minutos
lanzar un carrito o figura desde lo alto del plano inclinado y lograr que llegue a Lapiz/lapicero aprox.
la meta sin caerse, salirse o detenerse. ;Qué puedes hacer para lograrlo? Objetos

Los alumnos realizaran varias pruebas con las siguientes variantes:

+ Cambiar la inclinacion del plano. Aula de clases

» Usar distintos objetos.

* Modificar la superficie del plano.

* Agregar barreras laterales si lo consideran necesario.

Posteriormente, los alumnos completaran una hoja de registro con las
siguientes preguntas:

* (/Quée objeto usaron y por quée lo eligieron?

+ ¢Como modificaron la inclinacion?

+ ¢Queé paso en los primeros intentos?

* (/Quée cambios funcionaron mejor?

El objetivo de la actividad es que comprendan como el angulo y la superficie
del plano inclinado influyen en la estabilidad de un objeto en movimiento.




PLANO INCLINADDGO

Fase de metodologia STEAM: Presentacion de los resultados de indagacion. Aplicacion

“Rescate en la montana”: El docente les planteara la siguiente problematica: Kit “Maquinas simples” 50
Leny y su equipo de rescate estan en una montana muy empinada. Una Materiales extras que minutos
persona herida necesita ser trasladada desde la cima hacia abajo con cuidado. utilice el alumno aprox.
No pueden bajarla cargandola porque es peligroso. ;Quée podrian hacer para Cusderie

ayudarla usando lo que saben sobre los planos inclinados?

Los alumnos tendran que disenar un sistema de rescate usando un plano
inclinado con ayuda de su kit y materiales extras. En el proceso, probaran
distintos grados de inclinacion para asegurar que la persona rescatada baje sin
caerse ni ir demasiado rapido.

Después, completaran un breve registro con las siguientes preguntas:

+ (/Qué materiales usaron para construir el plano inclinado?

+ .Como aseguraron que la persona rescatada bajara sin volcarse?

* (/Qué cambiaron para mejorar su diseno?

+ ¢;Que aprendieron sobre los planos inclinados y su uso en situaciones reales?
Al finalizar, cada uno presentara brevemente su solucion frente al resto del
grupo.

El objetivo de la actividad es que los alumnos comprendan como el plano
inclinado puede utilizarse para facilitar el movimiento en terrenos dificiles vy
como se relaciona con el esfuerzo fisico.

Lapiz/lapicero

Aula de clases




PLANO INCLINADDGO

Fase de metodologia STEAM: Metacognicion

“:Y si no existieran los planos inclinados?": El docente les planteara la Cuaderno 50
siguiente problematica: Imagina que alguien con muletas o sillas de ruedas no Lapiz/tapicero minutos
puede entrar a su escuela porque solo hay escaleras. ;Qué sentiria esa aprox..
persona? ;Qué soluciones existen? ;Por qué es importante pensar en eso? Aula de clases

Los alumnos formaran equipos para conversar con estas preguntas guias:

* (Quiénes suelen usar planos inclinados y por qué son necesarios?

+ ¢;Qué dificultades enfrentaria una persona con movilidad limitada si no
hubiera planos inclinados?

+ (Conoces algun lugar donde faltan planos inclinados? ;Que podrias
proponer?

+ ¢El plano inclinado solo ayuda a personas? ¢A quién mas ayuda?

Cada equipo anotara y dibujara las ideas mas importantes que surjan en su

dialogo, Al finalizar, compartiran al grupo sus conclusiones.

El objetivo de la actividad es que los alumnos comprendan la importancia

social, practica y ética del plano inclinado, reflexionando sobre su ausencia en

entornos cotidianos y como esto afectaria a la inclusion, el esfuerzo fisico y el

acceso.




PALANCA

Temas: Palanca.




PALANCA

Cronograma de actividades.

30
Mi parque y la magia del sube y baja minutos

aprox.

40
Palanca: preguntando con poder minutos

aprox.
. 50
Palanca: respondiendo con poder minutos
aprox.

40
Nuestro mural de palancas minutos

aprox.

40
Manos a la lupa minutos

aprox.




PALANCA

. e 30
De las ideas a la accion minutos

aprox.

30
Fulcro: el punto clave minutos

aprox.

40
Historia con palancas minutos
aprox.

50
Zona cientifica: mision, fuerza y movimiento minutos
aprox.




PALANCA

Total de horas del proyecto: 5 horas aprox. (350 minutos).

Objetivo especifico: Comprender el funcionamiento de la palanca como maquina simple,
identificando sus partes y tipos a través del juego, la observacion, la experimentacion y la solucion
de problemas reales.

Fase de metodologia STEAM: Introduccion al tema

“Mi parque y la magia del sube y baja": El docente le preguntara a los alumnos Video 30
qué juegos conocen o han visto en los parques y escribira sus respuestas en el Computador/proyector minutos
pizarron. Si nadie menciona el sube y baja, el docente introducira este juego, Cuaderno aprox.
con el objetivo de que los alumnos escriban sus experiencias con él, Lapiz/colores

acompanado de una ilustracion (en el caso de que no hayan jugado en él, se les
pedira escribir como creen qué es, asi como un dibujo).

De manera voluntaria, algunos alumnos pasaran a hablar sobre sus experiencias
y posteriormente el docente les pedira que respondan las siguientes preguntas
en su cuaderno:

* ¢Por qué una persona baja y la otra sube?

* (/Qué pasa si una persona se sienta en medio?

* (Quée parte del sube y baja no se mueve?

+ Donde se aplica la fuerza?

El objetivo de la actividad es que los alumnos reflexionen sobre sus
experiencias cotidianas con el juego del sube y baja. Conectando ese
conocimiento previo con el concepto de palanca.

Aula de clases




PALANCA

Fase de metodologia STEAM: Diseno y desarrollo de la investigacion

“Palanca: preguntando con poder”: Los alumnos consultaran diferentes Cuaderno 40
fuentes bibliograficas con el objetivo de obtener las respuestas correctas a las Lapiz/lapiceros minutos
preguntas siguientes: Fuentes de consulta aprox.
* (/Que es una palanca?

» ¢Para qué sirve una palanca? Aula audiovisual o

+ ;Donde podemos encontrar palancas en nuestra casa o escuela? biblioteca

* (/Qué partes tiene una palanca?

* (;Que es el punto de apoyo en una palanca?

+ (Qué es la fuerza en una palanca?

+ ¢Qué es la carga en una palanca?

+ .Como nos ayuda una palanca a levantar o mover cosas?

* (Cuantos tipos de palancas existen? ;Como se llaman?

* (/Quée pasaria si no usaramos palancas para mover objetos pesados?
* ¢(Quién invento la palanca?

Fase de metodologia STEAM: Organizacion y estructuracion de las respuestas a las preguntas especificas de indagacion

“Palanca: respondiendo con poder”: Los alumnos daran respuesta a sus Cuade'rno .50
preguntas en un cartel informativo claro, visual y colaborativo. Cartulina minutos
Lapiz/plumones aprox.
Investigacion
realizada

Aula de clases




PALANCA

Fase de metodologia STEAM: Organizacion y estructuracion de las respuestas a las preguntas especificas de indagacion

“Nuestro mural de palancas”: El docente les mostrara el siguiente video: “La Video 40
palanca/Tipos de palanca - Aprende a Distancia” Computador/proyector minutos
https://youtu.be/XndsWEBRebM?si=n-h-QFfeWUeqgqg2ld. Una vez terminado el Lapiz/Lapiceros aprox.
video, los alumnos dibujaran un sube y baja, unas pinzas, una carretilla y una Cuaderno

pala, con el objetivo de que marquen con circulos de colores la fuerza (de
color rojo), punto de apoyo (de color azul) y carga (de color verde), para
despues responder donde se aplica la fuerza, donde se encuentra el punto de
apoyo y qué parte es la carga o lo que se mueve.

Parar concluir la actividad, dibujaran un objeto mas que funcione como palanca
y responderan que parte es el punto de apoyo, donde hacen fuerza y qué parte
se mueve. Al final se recogeran los dibujos para armar un mural de palancas en

Aula de clases

el aula.

“Manos a la lupa”: El docente les presentara la siguiente mision: Leny les tiene Tarjetas anexo 6 40
un caso a resolver: ihay palancas escondidas por todos lados! Su mision es Fichas anexo 7 minutos
encontrarlas, examinarlas con cuidado y clasificarlas correctamente en su 3 contenedores aprox.

contenedor. iManos a la lupa!

El docente escondera las tarjetas (anexo 6) y los alumnos tendran que
encontrarlas segun el color de su equipo (el grupo unicamente se dividira en 3
equipos). Una vez que las encuentren, utilizaran una ficha (anexo 7) que van
anexar a las tarjetas donde responderan las siguientes preguntas:

+ Donde esta el punto de apoyo?

+ ¢;Donde se hace la fuerza?

+ Donde esta la carga?

Posteriormente, tendran que posicionarlas en los tres contenedores que el
docente puso en algun lugar del aula: Palanca de primera clase, palanca de
segunda clase y palanca de tercera clase.

Al finalizar, se revisaran algunos ejemplos con ayuda del grupo y los que
clasifiquen todos correctamente recibiran su insignia de detective experto en
palancas.

Lapiz/lapicero
Colores

Aula de clases



https://youtu.be/XndsWEBRebM?si=n-h-QFfeWUeqq2Id

PALANCA

Fase de metodologia STEAM: Organizacion y estructuracion de las respuestas a las preguntas especificas de indagacion

Esta es la clasificacion correcta de las tarjetas:
Sube y baja — Primera clase.

Tijeras — Primera clase.

Carretilla —» Segunda clase.

Pinzas — Tercera clase.

Pala — Tercera clase.

Destapador de botellas — Segunda clase.

Remo — Tercera clase.

Abrelatas — Segunda clase.

Fase de metodologia STEAM: Presentacion de los resultados de indagacion. Aplicacion

“De las ideas a la accion”: El docente les mostrara a los alumnos el siguiente Kit “Maquinas simples” 30
video  exclusivo.  *Mdquinas  Simples. Palanca -  Monkits  Oficial” Video minutos
https://youtu.be/dggzgDW3qEE, el cual guia paso a paso la elaboracion de Computador/ proyector aprox.

una palanca. Los alumnos seguiran las instrucciones indicadas en el video para
construir su propio modelo.

Posteriormente, marcaran con etiquetas las partes de la palanca: el punto de
apoyo, la fuerza y la carga, asi como identificar que tipo de palanca es.

Aula de clases



https://youtu.be/dgqzgDW3qEE

PALANCA

Fase de metodologia STEAM: Presentacion de los resultados de indagacion. Aplicacion

“Fulcro: el punto clave”: Los alumnos moveran el angulo que funge como Kit “Maquinas simples” 30
como fulcro mas cerca o mas lejos de la carga y observaran qué cambia, asi Objetos minutos
como registraran en su cuaderno cuanto esfuerzo (fuerza) necesitan para aprox.

levantar la carga y como cambia la facilidad para levantar la carga cuando el
punto de apoyo se mueve.

Se repetira el experimento moviendo el punto de apoyo a diferentes posiciones
y responderan al final:

* (En qué posicion fue mas facil levantar la carga?

* (En quée posicion fue mas dificil?

» (Por qué creen que pasa esto?

+ ¢Como cambia la ventaja de la palanca al mover el punto de apoyo?

Al finalizar, elaboraran entre todos una pequena conclusion sobre la funcion
del punto de apoyo y como afecta la fuerza que necesitamos aplicar.

El objetivo de la actividad es que los alumnos descubran como la posicion del
punto de apoyo afecta la facilidad para levantar una carga usando una palanca.

Aula de clases

“Historias con palancas™: El docente les presentara la siguiente problematica: Kit “Maquinas simples’ 40
Leny quiere que seas un inventor junto a el, por lo que deberas contar como Material necesario minutos
usarias una palanca para resolver un problema en tu comunidad o vida diaria. que utilice el alumno aprox.
Los alumnos pensaran en una situacion donde mover o levantar algo muy Lapiz/lapicero

pesado es dificil y la convertiran en un cuento: narraran quée problemas tenian,
como inventaron o usaron una palanca para facilitarlo y qué partes de la
palanca usaron.

Posteriormente, usaran su palanca para demostrar fisicamente la historia
creada, simulando como la palanca ayudo a resolver el problema. Al final,
compartiran su cuento frente a la clase, asi como una demostracion con su
palanca.

Cuaderno

Aula de clases




PALANCA

Fase de metodologia STEAM: Metacognicion

“Zona cientifica: mision, fuerza y movimiento”: Los alumnos pondran en Cuaderno _50
practica sus conocimientos sobre tipos de palanca, sus partes vy Lapiz/lapicero minutos
funcionamiento, a traves de retos manipulativos por estaciones. aprox..
Se organizaran 3 estaciones, cada una con un reto diferente relacionado con el Aula de clases

tema de palanca. Los equipos rotaran por las estaciones, realizando cada
desafio y registrando lo que observan o descubren.

La estacion 1 se llamara ‘iAcierta el equilibrio!”. Colocaran una carga en un
extremo de la palanca y deberan equilibrarla colocando una carga diferente al
otro lado, pero a distinta distancia. EL objetivo es lograr que la palanca quede
horizontal, explorando el equilibrio y la relacion entre fuerza, distancia y peso.
La estacion 2 se llamara “Detective del tipo de palanca”. El docente colocara 3
modelos de palancas distintas (hechas con el kit “maquinas simples") y los
alumnos deben observarlas, asi como clasificarlas segun el tipo y justificando
Su respuesta.

La estacion 3 se llamara “Desafio mecanico”. EL docente entregara una tarjeta
con un problema practico (como levantar una piedra pesada) y deberan usar la
palanca del kit para representar como podrian resolver ese problema.

Ganara quien logre completar las estaciones en el menor tiempo posible.




POLEA

Temas: Polea.

\ o




POLEA

Cronograma de actividades.

. 40
La gran subida minutos

aprox.

. 30
Moviendo cosas como por arte de polea minutos

aprox.

30
Descubre y aprende: la polea minutos
aprox.
. 30
Mapa de ideas: todo sobre poleas minutos
aprox.

0
Comparapoleas: una tabla muy util mi:utos

aprox.




POLEA

20
La polea en piezas: aprende y reconoce minutos
aprox.

. ., 30
De las ideas a la accion minutos

aprox.

30

Entrega express a la ventana minutos
aprox.

50

iEquipo de Rescate Monkits! minutos
aprox.

50
Mision carga pesada: domina el Polipasto Monkits minutos
aprox.

100
La importancia de las poleas en nuestra vida minutos
aprox.




POLEA

Total de horas del proyecto: 7 horas aprox. (450 minutos).

Objetivo especifico: Comprender el funcionamiento y utilidad de las poleas como maquinas
simples, mediante la observacion, investigacion, el analisis comparativo, la resolucion de problemas
y la aplicacion creativa, reconociendo su uso en contextos cotidianos y cientificos.

Fase de metodologia STEAM: Introduccion al tema

“La gran subida”: El docente les planteara la siguiente problematica: Ahora Cuaderno 40
formas parte del equipo de construccion de Leny y tu primer trabajo es subir Lapiz/lapicero minutos
una caja super pesada hasta el segundo piso de una casa. Pero, por seguridad Colores aprox.

no puedes usar escaleras ni fuerza bruta. Solo puedes usar una cuerda, una
rueda y tu imaginacion. ;Como lo harias?

Los alumnos deberan dibujar un sistema que les permita subir la caja al
segundo piso utilizando los materiales dados. Posteriormente, explicaran su
diseno al grupo y explicaran como funciona su sistema.

Aula de clases

“Moviendo cosas como por arte de polea”: El docente les mostrara imagenes Imagenes 30
de objetos reales que usan poleas, como un pozo antiguo con balde, una grua Cuaderno minutos
de construccion, un elevador, una tirolesa o una cuerda de teatro y los alumnos
deberan adivinar, mediante una lluvia de ideas, qué tienen en comun, qué es lo
que les esta ayudando a mover las cosas y donde creen que esta escondido el
truco para que suba o baje.

Lapiz/lapicero aprox.
Colores

Aula de clases




POLEA

Fase de metodologia STEAM: Introduccion al tema

Una vez que la mayoria del grupo haya participado, el docente concluira con la
siguiente pregunta: ;qué podriamos usar para nombrar esta herramienta? Con
el objetivo de presentar el concepto: polea, mostrando una imagen clara y
sencilla.

Para finalizar, los alumnos tendran que dibujar dos objetos que conocen que
tienen una polea y decir, en cada uno de los ejemplos, para que les es
funcional la polea.

Fase de metodologia STEAM: Diseno y desarrollo de la investigacion

“Descubre y aprende: la polea™ Los alumnos consultaran diferentes fuentes Cuaderno 30
bibliograficas con el objetivo de obtener las respuestas correctas a las Lapiz/lapiceros minutos
preguntas siguientes: Fuentes de consulta aprox.
*» ;Qué es una polea?

+ ¢Para qué sirve una polea? Aula audiovisual o

+ ;Como funciona una polea? biblioteca

* ¢(Quién invento o descubrio la polea? ;Cuando sucedio?

* (Que tipos de poleas existen?

+ ;,Como cambia la cantidad de fuerza que necesitas si usas una o varias
poleas?

+ ¢;Qué profesiones o actividades usan poleas ademas de la construccion?

» (Por qué las poleas son consideradas maquinas simples?




POLEA

Fase de metodologia STEAM: Organizacion y estructuracion de las respuestas a las preguntas especificas de indagacion

“Mapa de ideas: Todo sobre poleas”: Los alumnos daran respuesta a sus
preguntas en un mapa conceptual.

“Comparapoleas: una tabla muy util”: El docente les mostrara el siguiente
video: “‘Poleas - Tito Otalora” https://www.youtube.com/watch?v=ssdQDJkj1a8
con el objetivo de que los alumnos complementen su investigacion realizada
previamente sobre los tipos de poleas. Despuées de ver el video, completaran
una tabla comparativa (anexo 8) en la que analizaran las caracteristicas de la
polea fija, movil y compuesta.

Una vez terminada la tabla, cada alumno pegara la tabla en su cuaderno vy
responderan qué tipo de polea les parecido mas util y donde creen que podrian
usar una polea compuesta en la vida real.

“La polea en piezas: aprende y reconoce"”: El docente les mostrara el siguiente
video ‘La polea - Krismar Educacion”
https.//www.youtube.com/watch?v=10UlssX6-xU con el objetivo de que los
alumnos conozcan y se familiaricen con las diferentes partes que conforman
una polea. Despues se les entregara un rompecabezas (anexo 9) de una polea,
el cual tendran que armar y posteriormente, identificar sus partes senalandolas

con un circulo y escribiendo su nombre correspondiente.

Lapiz/lapicero
Investigacion
realizada

Aula de clases

Video
Computador/proyector

Tabla comparativa
anexo 8

Lapiz/Lapiceros
Cuaderno

Aula de clases

Video
Computador/proyector
Rompecabezas anexo 9

Lapiz/Lapiceros
Colores
Cuaderno

Aula de clases

30
minutos
aprox.

40
minutos
aprox.

20
minutos
aprox.



https://www.youtube.com/watch?v=ssdQDJkj1a8
https://www.youtube.com/watch?v=1oUIs5X6-xU

POLEA

Fase de metodologia STEAM: Presentacion de los resultados de indagacion. Aplicacion

“De las ideas a la accion”: El docente les mostrara a los alumnos el siguiente
video exclusivo: ‘Maquinas Simples: Polea - MonRits Oficial”
https://www.youtube.com/watch?v=-WdGw652hvVvY, el cual guia paso a paso la
elaboracion una MonkiPulley fija. Los alumnos seguiran las instrucciones
indicadas en el video para construir sus propios modelos.

“Entrega express a la ventana”: El docente les presentara la siguiente
problematica: Leny olvido su lonchera y la dejo en el patio. Tu estas en el
segundo piso del salon junto a el y quieres ayudarle, ya que ninguno de los dos
puede bajar por ella. Tu reto es subirla de forma segura usando una polea fija y
una cuerda. ;Como lograrias una entrega expres sin que se caiga?

Usaran su MonkiPulley fija para elevar cuidadosamente la “lonchera” hasta la
‘ventana” y observaran si la carga sube recta, si se balancea, si se cae o0 no es
el caso. Al finalizar, responderan en su cuaderno que tan facil fue subir la
lonchera, qué problemas encontraron y como los solucionaron.

El objetivo de la actividad es comprender el funcionamiento y utilidad de la
polea fija al resolver un problema cotidiano simulado.

Video
Computador/proyector
Kit “Maquinas simples”

Aula de clases

Kit “Maquinas simples”
Objeto que funja como
lonchera
Cuaderno
Lapiz/lapicero

Aula de clases

30
minutos
aprox.

30
minutos
aprox.



https://www.youtube.com/watch?v=WdGw652hvvY

POLEA

Fase de metodologia STEAM: Presentacion de los resultados de indagacion. Aplicacion

“iEquipo de Rescate Monkits!”: El docente les presentara la siguiente Kit “Maquinas simples” 50
problematica: Un arbol cayd y bloqued el camino con una gran rama muy Objeto que funja como minutos
pesada. Para despejar la ruta, necesitan levantar la rama sin lastimarse ni rama aprox.
gastar toda su fuerza. En el taller encontraron una polea movil que puede Cuaderno

ayudarles. Lapiz/lapicero

Con su kit “Maquinas simples” construiran una polea movil que cuenta con dos
poleas, donde la primera esta fija y la segunda puede subir o bajar junto con la
carga, que en este caso es la rama pesada que bloquea el camino.

Levantaran la rama jalando la cuerda y mediran cuanta cuerda utilizan para
levantar la rama a una altura determinada, anotando toda la informacion en su
cuaderno. Al finalizar, explicaran que ventaja tiene utilizar la polea movil para

Aula de clases

esta mision.

“Mision carga pesada: domina el Polipasto Monkits”: El docente les presentara Kit "Maquinas simples’ 50

la siguiente problematica: iEquipo Monkits! En la construcciéon de un nuevo Objeto que funja como minutos
parque, deben levantar un cofre muy pesado con herramientas importantes, cofre aprox.
pero es imposible hacerlo con solo sus manos. Por suerte, encontraron un Cuaderno

polipasto en el taller, que es un sistema de varias poleas que trabaja para hacer Lapiz/lapicero

mas facil el levantamiento de cosas pesadas.

Con su kit “Maquinas simples” construiran un polipasto, colocaran la carga en Aula de clases

su gancho vy tiraran de la cuerda para levantarla, para después responder las

siguientes preguntas:

* (Que diferencia notas entre levantar la carga con polipasto y sin ninguna
polea?

+ ¢Por qué crees que usar mas poleas en el polipasto facilita levantar la carga?

* ¢En qué situaciones reales crees que se usa un polipasto?




POLEA

Fase de metodologia STEAM: Presentacion de los resultados de indagacion. Aplicacion

Presentaran un reporte con sus resultados y explicaran como el polipasto
ayudo a levantar cargas pesadas y por qué es util en trabajos reales.

Fase de metodologia STEAM: Metacognicion

“La importancia de las poleas en nuestra vida": Por equipos, los alumnos Kit “Maquinas simples” 100
prepararan una exposicion donde expliquen: qué es una polea, como funciona y Cartulina minutos
cuales son los diferentes tipos de poleas. De igual forma, mencionaran Plumones aprox.
ejemplos de donde son utilizadas las poleas en la vida diaria y por que son

importantes. Aula de clases

Despues de su explicacion, cada equipo hara una demostracion practica de las
poleas usando el kit “Maquinas simples”, mostrando como funciona su sistema
y qué ventajas ofrece.




ENGRANES

Temas: Engranes.




ENGRANES

Cronograma de actividades.

. 30
Descubriendo los engranes minutos

aprox.

20
Mini museo del engrane minutos

aprox.
. . 30
El misterio de los engranes minutos
aprox.
. . 30
Desarmando el misterio de los engranes minutos
aprox.

0
Ciudad Engranopolis mir?utos

aprox.




ENGRANES

10
Conecta los engranes minutos
aprox.

. ., 30
De las ideas a la accion minutos

aprox.

30

<Quée mueve tu tren? minutos
aprox.

50
¢<Quién gira mas rapido? minutos
aprox.

50
Engranes con mision secreta minutos
aprox.

130
Expo Historieta de Engranes minutos
aprox.




ENGRANES

Total de horas del proyecto: 7 horas aprox. (460 minutos).

Objetivo especifico: Reconocer, comprender y aplicar el funcionamiento de los engranes como
maquinas simples fundamentales en los sistemas mecanicos, explorando como su forma, tamano y
posicion influyen en la transmision, direccion y velocidad del movimiento.

Fase de metodologia STEAM: Introduccion al tema

“Descubriendo los engranes”: El docente les mostrara varios objetos reales o Imagenes 30
imagenes donde se usan engranes y preguntara a los alumnos: Cuaderno minutos
+ ¢:Qué forma tienen esas ruedas? Lapiz/lapicero aprox.
» ¢ Para qué creen que sirven?

+ ¢;Donde las han visto antes? Aula de clases

* ¢/Qué pasa si una gira?
Despueés de la lluvia de ideas, el docente explicara con palabras sencillas que es
un engrane.

“Mini museo del engrane”: El docente armara una mesa de exposicion o varias Mesa 20
estaciones donde se coloquen los objetos con engranes. De igual forma, Objetos que funcionen minutos
preparara hojas de trabajo con preguntas guia para que los alumnos las con engranes aprox.
contesten mientras los observan. Hojas de trabajo

Le presentara la actividad a los alumnos como un mini museo donde los Lapiz/lapicero

alumnos podran explorar objetos con engranes reales, y les pedira que

observen con atencion, con el objetivo de que descubran como funcionan estas Aula de clases

ruedas con dientes llamadas engranes.




ENGRANES

Fase de metodologia STEAM: Disefo y desarrollo de la investigacion

“El misterio de los engranes”: Los alumnos consultaran diferentes fuentes Cuaderno 30
bibliograficas con el objetivo de obtener las respuestas correctas a las Lapiz/lapiceros minutos
preguntas siguientes: Fuentes de consulta aprox.
+ ¢;Qué es un engrane?
+ ¢;Como se mueven los engranes cuando estan conectados entre si? Aula audiovisual o
+ ¢Por qué los engranes tienen dientes? biblioteca
*+ (/Qué pasa cuando un engrane gira hacia un lado? ;Como se mueve hacia el

otro?

» ;Como ayudan los engranes a mover cosas mas facilmente?

» ¢Para qué se usan los engranes en las maquinas?

+ ¢Qué pasa si un engrane es mas grande o mas pequeno que el otro?

+ ¢Que diferencia hay entre un engrane que mueve otro y uno que es movido?
* (Cual es la ventaja de usar engranes en vez de otros mecanismos?

Fase de metodologia STEAM: Organizacion y estructuracion de las respuestas a las preguntas especificas de indagacion

“Desarmando el misterio de los engranes”: Los alumnos daran respuesta a sus Lapiz/lapicero 30
preguntas en un organizador grafico. Investigacion minutos
realizada aprox.

Aula de clases




ENGRANES

Fase de metodologia STEAM: Organizacion y estructuracion de las respuestas a las preguntas especificas de indagacion

“Ciudad Engrandpolis™ El docente les mostrara el siguiente video ‘Como Video 50
funcionan las €cosas: engranajes y  transmisiones - Dynatron" Computador/proyector minutos
https://www.youtube.com/watch?v={8mIRjthyls&t-656s, con el objetivo de que Hojas blancas aprox.
los alumnos conozcan mas respecto a engranes. Lapiz/Lapiceros

De lo aprendido, los alumnos imaginaran y representaran graficamente una Colores

ciudad ficticia donde los engranes se usen para facilitar diversas tareas
cotidianas y divertidas, comprendiendo asi la variedad de aplicaciones que
tienen los engranes en el mundo real.

Los alumnos de manera voluntaria pasan al frente a exponer su ciudad y
explicaran que objetos usan engranes en su ciudad y como funcionan.

El objetivo de la actividad es que los alumnos reconozcan el papel de los
engranes como parte de sistemas mecanicos aplicando su conocimiento en un
contexto creativo.

Aula de clases

“Conecta los engranes”:. Los alumnos observaran con atencion las tres Tabla anexo 10 10
columnas de la tabla (anexo 10): Colores minutos
La primera columna muestra nombres de piezas o funciones. Cuaderno aprox.
La segunda columna explica lo que hacen.

La tercera describe como se ven con imagenes. Aula de clases

El reto consistira en que los alumnos unan correctamente las tres columnas
usando lineas de colores.



https://www.youtube.com/watch?v=j8mIRjthyls&t=656s

ENGRANES

Fase de metodologia STEAM: Presentacion de los resultados de indagacion. Aplicacion

“De las ideas a la accion”: El docente les mostrara a los alumnos el siguiente Video

video  exclusivo:  ‘Mdquinas  Simples: Engranes -  Monkits  Oficial” Computador/proyector
https://www.youtube.com/watch?v=-SfGWhSx-gBM, el cual guia paso a paso la Kit "Maquinas simples’
elaboracion de un MonkiGear fija. Los alumnos seguiran las instrucciones

indicadas en el video para construir su propio modelo. Aula de clases
“¢Qué mueve tu tren?”: Los alumnos haran girar uno de los engranes con la Kit “Maquinas simples”
manivela y observaran como se mueve el tren completo, para responder las Cuaderno
siguientes preguntas: Lapiz/lapicero

* (Hacia qué lado gira cada uno?

+ ¢Cual gira mas rapido? Aula de clases

+ (Alguno no gira bien? ;Por que?

+ (Todos los engranes giran en el mismo sentido? ;Por que?

+ ¢Queé pasa si un engrane no encaja bien con otro?

* ;Cual combinacion hace que el movimiento sea mas rapido?
+ ¢Que funcion tiene cada engrane en tu tren?

+ (Por qué algunos giran al reves del primero?

+ (Que crees que pasaria si usaras solo engranes grandes?

« ¢;Como mejorarias tu tren de engranes?

30
minutos
aprox.

30
minutos
aprox.



https://www.youtube.com/watch?v=SfGWhSx-gBM

ENGRANES

Fase de metodologia STEAM: Presentacion de los resultados de indagacion. Aplicacion

El objetivo de la actividad es que los alumnos experimenten con el armado y el
funcionamiento de un tren de engranes usando el kit “Maquinas simples”, para
observar como se trasmite el movimiento, identificando qué factores afectan su
direccion y velocidad, asi como aplicar sus observaciones para mejorar su

diseno.
“¢Quién gira mas rapido?”. El docente le pedira a los alumnos que cambien el Kit “Maquinas simples’ 50
orden de los engranes para ver como afecta el movimiento, por ejemplo: chico Cuaderno minutos

- mediano - grande o mediano - grande - chico. Exploraran cual combinacion
hace que el engrane pequeno gire mas rapido o mas lento, asi como que
engranes giran en sentido contrario y por qué. Al final, responderan las
siguientes preguntas:

+ ¢(Qué combinacion de engranes hizo que el movimiento fuera mas rapido?

+ ¢Como afecta el tamano del engrane a la velocidad?

+ ¢Que dificultades encontraste al armar tu tren de engranes?

+ ;Como afecta la cantidad de dientes del engrane a su velocidad?

El objetivo de la actividad es que los alumnos construyan diferentes
combinaciones de trenes de engranes y observen como cambia la velocidad y
direccion del movimiento segun el tamano y posicion de los engranes.

Lapiz/lapicero aprox.

Aula de clases




ENGRANES

Fase de metodologia STEAM: Presentacion de los resultados de indagacion. Aplicacion

“Engranes con mision secreta”: El docente les planteara la siguiente Kit “Maquinas simples” 50
problematica: Leny te ha elegido para disenar una maquina que haga una tarea Temporizador/registro minutos
secreta usando solo tres engranes: uno grande, uno mediano y uno pequeno. de tiempos aprox.
Tu mision es lograr que al girar el engrane pequeno, el grande se mueva muy

lento y en sentido contrario. Pero estas contra tiempo, porque competiras con Aula de clases

el resto de tu grupo.

Seran cuatro fases por las que tendran que pasar, con un tiempo limite:

La primera fase es la de planificacion, en donde tendran que disenar el sistema,

sin construirlo aun. Solo tendran 10 minutos como maximo.

La segunda fase es la de construccion, en donde tendran que armar el sistema

usando el kit y no se permitira desarmarlo después de que pasen los 15

minutos asignados.

La tercera fase es la de prueba y construccion, donde observaran el

movimiento y ajustaran algo si falla, siendo su ultima oportunidad.

Y por ultimo, la ultima fase, donde cada uno demostrara su maquina vy

respondera las preguntas que el docente considere pertinentes.

Hay dos reglas importantes a explicar en este juego:

1. Si el alumno termino una fase antes de que se terminé el tiempo, puede
pasar a la siguiente sin posibilidad de volver a la fase de la que acaba de
salir,

2. Ganara quien logre cumplir con los siguientes criterios de evaluacion:

+ Funcionalidad del sistema (3pts).

+ Diseno correcto del sistema (2pts).

* Explicacion clara (2pts).

+ Resolucion de dificultades (2pts).

+ Tiempo menor que el resto (1 pt).

El objetivo de la actividad es que los alumnos disefien y construyan un sistema

de engranes donde pongan en practica lo aprendido sobre tamano, direccion vy

velocidad del movimiento.




ENGRANES

Fase de metodologia STEAM: Metacognicion

“Expo Historieta de Engranes”: El docente les pedira a los alumnos crear una Kit “Maquinas simples” 130
historieta corta en la que los protagonistas sean los engranes, representados Hojas blancas minutos
como personajes que explican, a través de una historia, qué son y como Regla aprox.
funcionan. Cada historieta debera integrar de forma creativa tres conceptos Lapiz/lapicero

clave aprendidos a lo largo de las sesiones. Al finalizar, se organizara una Expo
Historieta de Engranes, en la que cada alumno podra presentar su trabajo al
grupo, compartir lo que aprendid y explicar como aplico los conceptos
cientificos en su historia.

Colores

Aula de clases




CREMALLERA

Temas: Cremallera.




CREMALLERA

Cronograma de actividades.

- 50
¢Donde vemos cremalleras? minutos

aprox.
. H 40
iExplora y descubre la pieza secretal! minutos
aprox.
. 30
Dientes que mueven el mundo. Descubre la cremallera minutos
aprox.
. 30
Respuestas que encajan minutos
aprox.

. . , . 50
Inventores en accion: ;que podrias mover con esta pieza? minutos

aprox.




CREMALLERA

De las ideas a la accion

Disena y transforma con la cremallera

Cuento rapido: la aventura de la cremallera

30
minutos
aprox.

150
minutos
aprox.

40
minutos
aprox.




CREMALLERA

Total de horas del proyecto: 6 horas aprox. (410 minutos).

Objetivo especifico: Identificar, comprender y aplicar el funcionamiento basico de la cremallera
como maquina simple, reconociendo que transforma el movimiento circular en lineal y que se puede
aplicar en situaciones cotidianas y en disenos propios.

Fase de metodologia STEAM: Introduccion al tema

“¢Donde vemos cremalleras?”: El docente les planteara la siguiente situacion: Video 50
Imaginen que una puerta automatica se abre sola. ;Coémo creen que se mueve? Computador/proyector minutos
¢Habra alguien empujandola? ;Tendra un motor? ;Como lo hace? Imagenes aprox.
Los alumnos responderan segun lo que se imaginan y el docente anotara Cuaderno

algunas de sus ideas en el pizarron. Posteriormente, les mostrara un video corto Lapiz/lapicero

de una puerta automatica abriendose, ya sea un video real o uno animado

donde se van claramente las partes moviles y después de verlo, el docente hara

preguntas para guiar la observacion:

* (Qué parte gira?

* ;Qué parte se desliza?

+ .COomo se mueven entre si esas partes?

* (Creen que alguna parte se mueve gracias a un motor o a alguna pieza
mecanica especial?

Una vez que hayan dado respuesta a las preguntas, el docente explicara que

muchas puertas automaticas utilizan un mecanismo llamado cremallera, para

después mostrar diagramas simples de este mecanismo.

Para finalizar, el docente les pedira a los alumnos dibujar donde mas han visto

mecanismos similares y explicar por que.

Colores

Aula de clases




CREMALLERA

Fase de metodologia STEAM: Introduccion al tema

“iExplora y descubre la pieza secreta!”: El docente les entregara a cada uno de Bolsas negras 40
sus alumnos bolsas sorpresa con piezas mecanicas, que incluiran un engrane, la pequenas minutos
cremallera y otras piezas distractoras. Despues, les planteara la siguiente Kit “maquinas simples” aprox.
situacion: iDentro de esta caja hay una pieza magica! Tiene dientes y sirve para Cuaderno

mover cosas en linea recta y su mision es encontrarla. Lapiz/lapicero

Los alumnos examinaran cada pieza cuidadosamente hasta encontrar la pieza

que tiene dientes y mueve cosas en linea recta. Una vez localizada, intentaran Aula de clases

encajar la cremallera con el engrane y observaran qué pasa.

Al finalizar, se reunira todo el grupo para poder compartir:

* (Quién encontro la pieza magica? ;Como es?

* (Qué sucede cuando giran el engrane junto con la cremallera?

+ (,Como se mueve la cremallera?

+ (Por qué creen que la cremallera tiene dientes?

+ ¢;Donde creen que podrian ver esta pieza en la vida real?

El objetivo de la actividad es que los alumnos identifiquen, describan vy
comprendan el funcionamiento basico de la cremallera a partir de la exploracion
directa de piezas mecanicas.

Fase de metodologia STEAM: Disefo y desarrollo de la investigacion

“Dientes que mueven el mundo: descubre la cremallera”™ Los alumnos Cuaderno 30
consultaran diferentes fuentes bibliograficas con el objetivo de obtener las Lapiz/lapiceros minutos
respuestas correctas a las siguientes preguntas: Fuentes de consulta aprox.




CREMALLERA

Fase de metodologia STEAM: Disefo y desarrollo de la investigacion

* ¢Qué es una cremallera (maquina simple)? Aula audiovisual o
+ :Para qué sirve una cremallera en una maquina o herramienta? biblioteca
« ;Como se mueve la cremallera cuando alguien gira una manivela o un

engrane?

* (Qué tipo de movimiento produce la cremallera?

* (Quée ventajas tiene usar una cremallera para mover cosas?

« (Como influye la cantidad de dientes en la distancia que puede recorrer?

+ ;Que forma de dientes permite que la cremallera soporte mas peso sin
trabarse?

* /Que elementos debe tener un sistema de cremallera para ser considerado
seguro y eficiente?

Fase de metodologia STEAM: Organizacion y estructuracion de las respuestas a las preguntas especificas de indagacion

“Respuestas que encajan”: Los alumnos daran respuesta a sus preguntas en Lapiz/lapicero 30
un resumen. Cuaderno minutos
Investigacion aprox.
realizada

Aula de clases




CREMALLERA

Fase de metodologia STEAM: Organizacion y estructuracion de las respuestas a las preguntas especificas de indagacion

“Inventores en accion: ¢qué podrias mover con esta pieza?"”": Los alumnos Dibujos de anexo 11 50
recibiran una hoja con dibujos incompletos de maquinas u objetos (anexo 11), Hojas de colores minutos
asi como varias tiras de papel dentado que simularan la cremallera. Lapiz/Lapiceros aprox.
El docente les pedira observar con detenimiento los dibujos e imaginar donde Colores

pondrian la cremallera para que ese objeto se mueva. Una vez que tengan su

idea clara, recortaran y pegaran la cremallera en el lugar correcto y dibujaran Aula de clases

un engrane que la haga girar. Posteriormente, lo colorearan y trazaran una
flecha que indique el movimiento, acompanado de una pequena explicacion. Al
finalizar, armaran una galeria en alguna pared del aula donde los alumnos
podran presentar sus disenos.

Fase de metodologia STEAM: Presentacion de los resultados de indagacion. Aplicacion

“De las ideas a la accion”: El docente les mostrara a los alumnos el siguiente Video 30
video exclusivo: ‘Maquinas Simples: Cremallera - MonkRits  Oficial” Computador/proyector minutos
https:.//www.youtube.com/watch?v=GnkY30cxky0, el cual guia paso a paso la Kit “maquinas simples” aprox.

elaboracion de wuna cremallera. Los alumnos seguiran las instrucciones
indicadas en el video para construir su propio modelo. ATE 6 EEes



https://www.youtube.com/watch?v=GnkY3Ocxky0

CREMALLERA

Fase de metodologia STEAM: Presentacion de los resultados de indagacion. Aplicacion

“Disena y transforma con la cremallera”™ Los alumnos manipularan la Kit “Maquinas simples” 150
cremallera y observaran qué parte gira, quée parte se desliza y quée tipo de Material reciclado minutos
movimiento genera. Posteriormente, el docente les planteara la siguiente aprox.
mision: Imagina un invento que funcione gracias a este mecanismo. ;Quée Aula de clases

podrias mover, abrir o transformar usando la cremallera?

Con los materiales disponibles, los alumnos crearan un prototipo que
aproveche el movimiento de la cremallera para realizar una accion. Despueés,
expondran qué inventaron, qué mueve la cremallera y para que sirve su
invento.

Fase de metodologia STEAM: Metacognicion

“Cuento rapido: La aventura de la cremallera™: El grupo completo colaborara Kit “Maquinas simples” 40
en la creacion de un cuento protagonizado por una cremallera que vive una Plumones minutos
gran aventura. A lo largo de la historia, la cremallera debera resolver un Pizarron aprox.
problema, cumplir una mision o ayudar a mover algun objeto, con el fin de

reforzar lo aprendido: que es una cremallera, como se mueve y para que sirve. Aula de clases

El docente iniciara el cuento con una frase sencilla, por ejemplo: “Habia una vez
una cremallera llamada Beny, que vivia en..". Después, cada alumno aportara
una frase para continuar la historia. Mientras tanto, el docente ira escribiendo
todas las frases en el pizarron para que el grupo visualice el desarrollo del
relato y guie el proceso, para se incluyan conceptos claves sobre el
funcionamiento de la cremallera.




CREMALLERA

Fase de metodologia STEAM: Metacognicion

La historia se concluira entre todos con un final positivo y, al finalizar, se leera
en voz alta para disfrutar el cuento completo y consolidar los aprendizajes de
forma divertida.




CADENA PINON

Temas: Cadena pinon.




CADENA PINON

Cronograma de actividades.

. g 30
Imagina la cadena pinon minutos

aprox.
. . e 50
iManos a la mecanica! Buscando la cadena pinon minutos
aprox.
. . 30
En busca del movimiento perfecto minutos
aprox.
o 30
Cadena y pindn en orden minutos
aprox.

40
minutos
aprox.

Cadena mental

40
minutos
aprox.

Comparando mecanismos: cadena pinon vs. cremallera




CADENA PINON

40
Ayudemos a Leny: construyendo la cadena pinon minutos

aprox.

50
minutos
aprox.

De las ideas a la accion

40
Observay dibuja la banda transportadora minutos
aprox.

40
En marcha la banda minutos

aprox.

50
minutos
aprox.

iAtencion en linea de productos!

100
Reporte de ingenieros minutos

aprox.




CADENA PINON

Total de horas del proyecto: 9 horas aprox. (540 minutos).

Objetivo especifico: Explorar, identificar y analizar el sistema cadena pindn como parte de las
maquinas simples, reconociendo como se transmite el movimiento y desarrollando habilidades para
observar, comparar, resolver y comunicar ideas, aplicando su conocimiento en situaciones reales.

Fase de metodologia STEAM: Introduccion al tema

“Imagina la cadena pifidn": El docente escribira en el pizarron las palabras
‘cadena pinon". A partir de estas, cada alumno dibujara lo primero que se le
venga a la mente relacionado con este concepto. Luego, compartiran sus ideas
y dibujos con el resto de grupo para conversar sobre sus percepciones.
Finalmente, colgaran sus dibujos en un tendedero dentro del aula para que
todos puedan observar y comparar las diferentes representaciones.

“iManos a la mecanica! Buscando la cadena pifion": El docente les mostrara lo
gue es una cadena pinon y para que funciona de manera simple, con el objetivo
de que los alumnos busquen a su alrededor que objetivos o maquinas hacen
uso de este mecanismo y con ello, crear un collage que refleje los usos de la
cadena pinon en la vida cotidiana.

Plumones
Pizarron
Hojas blancas
Lapiz/lapicero
Colores
Liston

Aula de clases

Imagenes

Resistol
Cuaderno

Aula de clases

30
minutos
aprox.

50
minutos
aprox.




CADENA PINON

Fase de metodologia STEAM: Disefio y desarrollo de la investigacion

“En busca del movimiento perfecto”. Los alumnos consultaran diferentes Cuaderno 30
fuentes bibliograficas con el objetivo de obtener las respuestas correctas a las Lapiz/lapiceros minutos
siguientes preguntas: Fuentes de consulta aprox.
+ ¢Qué es una cadena en una maquina?

+ ¢(Qué es un pinon y para que sirve? Aula audiovisual o

+ (Como se conectan la cadena y los pinones entre si? biblioteca

+ (COomo se mueven juntos la cadena y el pinon?

* (Qué tipo de movimiento produce este sistema?

+ ¢Qué parte transmite la fuerza: la cadena o el pinon?

+ ¢Que forma tienen los dientes de un pindn y por queé son importantes?

* (Queée necesita este sistema para funcionar sin atorarse?

+ (Qué ventajas tiene usar una cadena con pinones?

+ (Qué tipo de trabajo permite hacer el sistema de cadena y pindn en un
maquina?

Fase de metodologia STEAM: Organizacion y estructuracion de las respuestas a las preguntas especificas de indagacion

“Cadena y pinon en orden™: Los alumnos daran respuesta a sus preguntas en un Lapiz/lapicero 30
organizador grafico. Cuaderno minutos
Investigacion aprox.
realizada

Aula de clases




CADENA PINON

Fase de metodologia STEAM: Organizacion y estructuracion de las respuestas a las preguntas especificas de indagacion

“Cadena mental”: El docente invitara al grupo a jugar con palabras
relacionadas al sistema cadena pinon, comparandolas con los eslabones que
deben unirse para formar una cadena completa. El iniciara el juego diciendo
una palabra clave, y cada alumno, en su turno, debera anadir otra palabra que
este relacionada con la anterior.

La actividad consiste en mantener la cadena de palabras sin interrupciones.
Para lograrlo, los alumnos deberan de seguir las siguientes reglas:

* No repetir palabras ya mencionadas.

* No tardar mas de cinco segundos en decir su palabra.

Si se rompe la cadena por repeticion o duda prolongada, el grupo debera
reiniciar desde el principio. Al finalizar, el docente retomara algunas de las
palabras mencionadas y guiara una breve lluvia de ideas con preguntas como:
cual palabra les parecio mas importante o util para entender el tema, habia
alguna que no conocian y como se relacionan todas estas palabras con el
mecanismo cadena pinon.

El objetivo de la actividad es reforzar el vocabulario técnico y cotidiano
relacionado con la cadena pinon, mediante un juego oral que estimula la
atencion, la asociacion de ideas y el pensamiento rapido.

“Comparando mecanismos: cadena pifion vs. cremallera”: El docente
explicara brevemente qué es una cadena pinon y retomara quée es una
cremallera. Posteriormente se le pedira a los alumnos que completen la tabla
del anexo 12.

El objetivo de la actividad es que los alumnos identifiquen las caracteristicas,
usos y funcionamiento de ambos mecanismos mediante una tabla comparativa.

No es requerido

Aula de clases

Material necesario para
el docente
Tabla anexo 12
Lapiz/lapicero

Aula de clases

40
minutos
aprox.

40
minutos
aprox.



CADENA PINON

Fase de metodologia STEAM: Presentacion de los resultados de indagacion. Aplicacion

“Ayudemos a Leny: construyendo la cadena piindén”: El docente les planteara
la siguiente problematica: Leny quiere aprender cosas nuevas, ya que un amigo
le ha hablado sobre la cadena pindn, pero no sabe como hacerla. ;:Como le
podrias ayudar a armarla? ;Qué piezas del kit crees que puedas ocupar?

Los alumnos exploraran las piezas de su kit “Maquinas simples” y realizaran un
dibujo mostrando como podrian usar algunas de esas piezas para construir una
cadena pinon.

“De las ideas a la accion”: El docente les mostrara a los alumnos el siguiente

video exclusivo: “Mdquinas Simples: Cadena pinon - Monkits Oficial”

https://www.youtube.com/watch?v=Z2UgQo0E5Ob1g, el cual guia paso a paso la
elaboracion de wuna banda transportadora. Los alumnos seguiran las
instrucciones indicadas en el video para construir su propio modelo.

“Observa y dibuja: la banda transportadora”: Los alumnos manipularan la
banda transportadora, observando como se mueve la cadena y los pifones.
Anotaran y dibujaran las partes que consideran esenciales para que la maquina
funcione.

Después, responderan a las siguientes preguntas:

+ ¢ Para qué sirve la banda transportadora?

+ .COmo se pone en marcha?

* (/Qué debemos cuidar para que funcione bien?

+ (Que problemas pueden surgir y como se solucionarian?

Kit “Maquinas simples”
Cuaderno
Lapiz/lapicero
Colores

Aula de clases

Kit “Maquinas simples”
Video
Computador/proyector

Aula de clases

Kit “Maquinas simples”
Cuaderno
Lapiz/lapicero

Aula de clases

40
minutos
aprox.

50
minutos
aprox.

40
minutos
aprox.


https://www.youtube.com/watch?v=ZUgQ0E5Ob1g

CADENA PINON

Fase de metodologia STEAM: Presentacion de los resultados de indagacion. Aplicacion

El objetivo de la actividad es que los alumnos comprendan el funcionamiento
basico de la banda transportadora, identificando las partes esenciales del
mecanismo de cadena pinon, y reflexionen sobre su uso.

“En marcha la banda”: El docente explicara brevemente que la banda Material necesario 40
transportadora es una maquina que ayuda a mover objetos de un lugar a otro para el docente minutos
usando el sistema cadena pinon para transmitir el movimiento. Los alumnos Kit “Maquinas simples” aprox.
colocaran un objeto pequefno sobre la banda y la pondran en marcha Objetos de diferentes
manualmente, observando como el objeto se mueve de un extremo al otro. tamafios y pesos

Probaran transportar objetos de diferentes pesos y tamanos y anotaran cuales Cuaderno

se transportan facilmente y cuales causan problemas, por ejemplo que se

queden atascados.

Al finalizar, responderan las siguientes preguntas;

+ (Por qué algunos objetos se transportan mejor que otros?

* (Qué papel juega la cadena pinon en este proceso?

+ (En qué lugares crees que se usan bandas transportadoras como esta en la
vida real?

Lapiz/lapicero
Colores

Aula de clases

Para la ultima pregunta, los alumnos dibujaran una maquina o lugar donde se
use una banda transportadora y escribiran una frase sobre la importancia del
sistema cadena pindn en esa maquina.




CADENA PINON

Fase de metodologia STEAM: Metacognicion

“iAtencion en la linea de productos!”: El docente les planteara la siguiente Kit “Maquinas simples” 50
mision: Leny tiene una tienda muy grande y necesita organizar sus productos Objetos de simulen minutos
antes de enviarlos a las estanterias. Para hacerlo mas rapido y ordenado, usa ser frutas y verduras, aprox.
una banda transportadora que funciona con cadena y pinon. iHoy tu seras uno articulos de limpiezay

de los trabajadores de esta linea de productos! juguetes

Los alumnos se dividiran en equipos de 4 integrantes con los siguientes roles: Cuaderno

+ Operador de la banda. Lapiz/lapicero

» Clasificador de productos.

* Encargado del registro. Aula de clases

* Supervisor de orden y tiempo.

Cada equipo recibira sus productos y debera clasificarlos correctamente al

final de la banda en contenedores marcados por frutas y verduras, articulos de

limpieza y juguetes.

Segun los papeles asignados:

» El operador activara manualmente la banda transportadora.

+ El clasificador recogera cada producto que llega al final y los colocara en la
caja correcta.

+ El registrador anotara si fue clasificado correctamente y si el transporte fue
exitoso.

* ELl supervisor controlara el orden y el tiempo del reto.

Habra una ronda extra donde los productos esten mezclados y con objetos que

no deberian transportarse para fomentar el analisis de limitaciones del sistema.

Al finalizar, cada equipo respondera en su cuaderno:

+ ¢Que tan eficiente fue la banda transportadora?

* (Que objetos fueron dificiles de transportar? ;Por que?

* ;Qué pasa si la cadena se atora o se suelta?

+ /Qué pasaria en un supermercado si no existiera este tipo de banda
transportadora?

+ .Como la ciencia y la ingenieria ayudan a facilitar nuestro trabajo diario?




CADENA PINON

Fase de metodologia STEAM: Presentacion de los resultados de indagacion. Aplicacion

El objetivo de esta actividad es que los alumnos comprendan el
funcionamiento del sistema de cadena pinon como mecanismos de transmision
del movimiento a traves de la simulacion de una banda transportadora. Asi
como identificar su utilidad en la vida cotidiana, analizar sus ventajas,
limitaciones y reflexioonar sobre como la ciencia y la ingenieria contribuyen a
resolver problemas practicos en entornos reales como tiendas o fabricas.

Fase de metodologia STEAM: Metacognicion

“Reporte de ingenieros”: Con el mismo equipo de la actividad anterior, Kit “Maquinas simples” 100
elaboraran un cartel divido en 4 secciones: Cartulina minutos
* ;Qué es un sistema cadena pinon? Plumones aprox.
« ;COmo lo usamos en nuestra banda transportadora?

+ ¢;Qué problemas enfrentamos y como los resolvimos? Aula de clases

* .Donde hemos visto este sistema en la vida real?

Usaran su creatividad para decorar y completar el cartel con dibujos, palabras

clave, esquemas, personajes o globos de dialogo que ayuden a explicar sus

ideas de forma clara y divertida.

Al terminar, cada equipo pasara al frente para presentar su cartel al resto del

grupo. Despueées, todos participaran en una lluvia de ideas colectiva para

reflexionar sobre las siguientes preguntas:

+ ¢Por qué creen que los ingenieros usan este tipo de sistema en fabricas o
tiendas?

* (Qué parte de su banda mejorarian?

« ;Como lo harian?

Esta actividad les permitira compartir lo que aprendieron, reconocer la
importancia de este mecanismo y proponer ideas para mejorarlo usando lo que
saben de ciencia y tecnologia.




LEVA

Temas: Leva.




LEVA

Cronograma de actividades.

.. 20
<Con que juega Leny? minutos

aprox.

. : o 30
Explorando la leva: ide giro a vaiven! minutos

aprox.

, . 30
La leva paso a paso: respuestas en grafico minutos
aprox.
. . 40
La historia de la leva minutos
aprox.

40
Ayudemos a Leny: construyendo una catapulta minutos

aprox.




LEVA

. . s 50
De las ideas a la accion minutos

aprox.

o)
iLanzay descubre el poder de la leval! mir?utos

aprox.

50
Competencia de precision con catapulta de leva: iapunta y aciertal minutos
aprox.

. . . - 150
Leva fest: ciencia y diversion minutos

aprox.




LEVA

Total de horas del proyecto: 7 horas aprox. (460 minutos).

Objetivo especifico: Comprender el funcionamiento de la leva como maquina simple que transforma
el movimiento giratorio en lineal, identificando sus componentes, su uso en distintos mecanismos vy
aplicando su conocimiento para construir y experimentar creativamente sus aplicaciones.

Fase de metodologia STEAM: Introduccion al tema

“¢Con qué juega Leny?": El docente presentarda a los alumnos la imagen del Imagen anexo 13 20
anexo 13 y los invitara a participar en una lluvia de ideas, en la que comentaran minutos
qué objeto creen que esta utilizando Leny, como se supone que se juega con el Aula de clases aprox.

Yy qué piezas 0 mecanismos creen que lo componen.

Fase de metodologia STEAM: Disefo y desarrollo de la investigacion

“Explorando la leva: ide giro a vaivén!”: Los alumnos consultaran diferentes Cuaderno 30
fuentes bibliograficas con el objetivo de obtener las respuestas correctas a las Lapiz/lapiceros minutos
preguntas siguientes: Fuentes de consulta aprox.
*+ (Queée es una leva y como funciona dentro de una maquina simple?
+ ¢Cuales son las partes principales de una leva y como interactuan para Aula audiovisual o

transformar el movimiento? biblioteca

;Queé tipo de movimiento convierte la leva?

;Donde podemos encontrar levas en la vida diaria?

cComo afecta la forma de la leva al movimiento que genera?
¢Por qué la leva es considerada una maquina simple?




LEVA

Fase de metodologia STEAM: Diseno y desarrollo de la investigacion

+ (Que ventajas ofrece el uso de una leva en comparacion con otros
mecanismos para mover piezas?

* (Queé tipos de levas existen y en que situaciones se usa cada tipo?
+ ¢(Qué problemas pueden surgir en el funcionamiento de una leva y como se
puede solucionar?

Fase de metodologia STEAM: Organizacion y estructuracion de las respuestas a las preguntas especificas de indagacion

“La leva paso a paso: respuestas en grafico”: Los alumnos daran respuesta a
sus preguntas en un organizador grafico.

“La historia de la leva”: El docente entregara a los alumnos el cuento titulado
‘La historia de la leva" (anexo 14). Durante la lectura, deberan subrayar las
palabras claves relacionadas con el funcionamiento de este mecanismo, como:
girar, empujar, varilla, transforma, movimiento.

Despueés, tendran que responder las siguientes preguntas:

« ¢Por qué Levita era diferente?

+ ¢;Qué pudo hacer gracias a su forma?

Lapiz/lapicero
Cuaderno
Investigacion
realizada

Aula de clases

Cuento (anexo 14)
Marcatextos
Cuaderno
Lapiz/lapicero

Aula de clases

30
minutos
aprox.

40
minutos
aprox.




LEVA

Fase de metodologia STEAM: Organizacion y estructuracion de las respuestas a las preguntas especificas de indagacion

+ ¢Que significa que convierte un movimiento en otro?

+ (.Donde crees que podriamos encontrar una leva?

Al finalizar, ilustraran la escena que consideran mas importante dentro de la
historia, acompanada de un breve titulo o frase que explique lo que sucede en
esa parte.

Fase de metodologia STEAM: Presentacion de los resultados de indagacion. Aplicacion

“Ayudemos a Leny: construyendo una catapulta”: El docente les planteara la
siguiente problematica: Leny quiere hacer una catapulta para poder jugar con
sus amigos. ¢De que manera podrias emplear la leva para ayudar a armarla?
cQueé tipos de juegos o retos crees que podrian hacer con la catapulta una vez
terminada?

Los alumnos exploraran las piezas de su kit “Maquinas simples" y realizaran un
dibujo mostrando como podrian usar algunas de esas piezas para construir una
catapulta.

“De las ideas a la accion”: El docente les mostrara a los alumnos el siguiente
video exclusivo: ‘Maquinas simples: Leva - MonRits Oficial”
https:.//www.youtube.com/watch?v=3au3fgtxiGg, el cual guia paso a paso la
elaboracion de una monkicatapult. Los alumnos seguiran las instrucciones
indicadas en el video para construir su propio modelo.

Kit “Maquinas simples” 40
Cuaderno minutos
Lapiz/lapicero aprox.

Aula de clases

Kit “Maquinas simples” 50
Video minutos
Computador/proyector aprox.

Aula de clases



https://www.youtube.com/watch?v=3au3fqtxIGg

LEVA

Fase de metodologia STEAM: Presentacion de los resultados de indagacion. Aplicacion

“iLanza y descubre el poder de la leva!”: Los alumnos colocaran un proyectil

en la plataforma de la catapulta y giraran la polea para poder lanzarlo.

Posteriormente, mediran la distancia que recorrio desde la catapulta hasta

donde cayo, anotando este dato.

Realizaran varios lanzamientos girando la polea mas rapido o mas lento,

midiendo y anotando las distancias en cada caso para asi, poder observar como

cambia la fuerza del lanzamiento con la velocidad.

Organizaran los datos para comprar como afecta la velocidad de la leva y el

tipo de proyectil a la distancia. Al finalizar, responderan las siguientes

preguntas en su cuaderno:

+ .Como afecta la velocidad con que gira la leva a la distancia que recorre el
proyectil?

+ (Que papel juega la leva en la fuerza del lanzamiento?

+ (Cual tipo o tamano de proyectil llegdo mas lejos? ¢;Por que?

El objetivo de la actividad es observar como la leva transforma el movimiento

giratorio en un movimiento que lanza objetos.

“Competencia de precision con catapulta de leva: iapunta y acierta!”: Los
alumnos colocaran los objetivos en el suelo o en una mesa a distintas
distancias y marcaran claramente el lugar desde donde se lanzara la catapulta.
Cada alumno probara lanzar un par de veces para familiarizarse con la
catapulta y observaran como el lanzamiento cambia segun la fuerza vy
direccion.

Kit “Maquinas simples”
Objetos que funjan
como proyectiles
Cuaderno
Lapiz/lapicero
Colores

Patio de recreo

Kit “Maquinas simples”
Objetivos
Objetos que funjan
como proyectiles
Cuaderno
Lapiz/lapicero

Patio de recreo

50
minutos
aprox.

50
minutos
aprox.




LEVA

Fase de metodologia STEAM: Presentacion de los resultados de indagacion. Aplicacion

Todos tendran 3 oportunidades de lanzamiento para tratar de acertar en cada
uno de los objetivos y por cada acierto, se asignaran puntos segun la distancia.
Después de los lanzamientos, se le pedira a los alumnos que piensen quée
cambios hicieron en la técnica para mejorar la punteria y se reflexionara en una
lluvia de ideas sobre qué ajustes ayudaron a mejorar el acierto.

Al finalizar, responderan las siguientes preguntas en su cuaderno:

* (Queé técnica funciono mejor para lanzar lejos y acertar?

+ (Fue mas facil acertar en los objetivos cercanos o lejanos? ;Por que?

+ (Que aprendiste sobre como usar la leva para controlar el lanzamiento?

El objetivo de la actividad es que los alumnos comprendan como funciona la
leva y observen como transforma el movimiento giratorio en un empuje que
permite el lanzamiento de un objeto.

Fase de metodologia STEAM: Metacognicion

“Leva fest: ciencia y diversion”: Por equipos, prepararan una mini presentacion

O puesta en escena de lo que aprendieron sobre la leva. Puede ser una historia, Kit “Maquinas simples” 150
una cancion, una rima, una dramatizacion o una demostracion divertida. Estas Material necesario para minutos
opciones seran asignadas por un sorteo. el alumno aprox.
Las instrucciones segun las opciones son las siguientes:

* Cuenta la historia de la leva: Inventaran una historia en la que la leva sea el Aula de clases o patio

personaje principal que ayuda a resolver un problema. de recreo




LEVA

Fase de metodologia STEAM: Metacognicion

+ Cancion o rima de la leva: Crearan una cancion corta, rap o rima sobre como
funciona la leva y qué hace en la catapulta.

+ Demostracion graciosa: Usando su monkicatapult, el equipo debera hacer
una demostracion narrada como si fuera un programa de television o un
concurso de talentos.

* Dibujo o comic: Haran una tira comica o cartel ilustrado que explique de
manera divertida como funciona la leva.

Todo esto debe incluir: qué es una leva, como se mueve, qué funcion cumple la

catapulta y qué descubrieron sobre la punteria, fuerza o distancia.

Al finalizar, se hara una mini feria de presentaciones para compartir todo lo que

aprendieron.




Descarga los anexos en maxima resolucion Haz clic aqui

Anexo 1.


https://monkits.com/themes/theme_elomus3/assets/manuales/PLANEACIONES EDUCATIVAS/ANEXOS 4TO PRIMARIA.pdf

Descarga los anexos en maxima resolucion Haz clic aqui

@) St e weds se existivian
vemies cenie:

Anexo 2.
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Descarga los anexos en maxima resolucion Haz clic aqui,
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Descarga los anexos en maxima resolucion Haz clic aqui,

®
o M weds ideat

Nombre de mi invento:

&

¢Qué problema resuelve?:

F

Ejemplo: Que me canse menos al llevar mi mochila.

¢Como usan las ruedas?:

&

Ejemplo: Tiene 3 ruedas que giran y lo hace avanzar en cual-
quier direccion.

¢Qué ventaja tiene gracias a las ruedas?:

&

Ejemplo: No tengo que cargar peso y puedo moverlo facil-
mente.

.\')}; Asi se ve mi invento:
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Descarga los anexos en maxima resolucion Haz clic aqui,

PLANO INCLINADDGO

Inclinacion Distancia Fuerza necesaria

Muy inclinada

Inclinacion intermedia

Poco inclinada
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Descarga los anexos en maxima resolucion Haz clic aqui,

PALANCA

MIOME TR , MLINK TS

MEOMETTEL = / MM TS0

Anexo 6.
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Descarga los anexos en maxima resolucion Haz clic aqui

PALANCA
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Descarga los anexos en maxima resolucion Haz clic aqui
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Descarga los anexos en maxima resolucion Haz clic aqui

PALANCA

POMETT S0
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Descarga los anexos en maxima resolucion Haz clic aqui

PALANCA

FIOIH K TS
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Descarga los anexos en maxima resolucion Haz clic aqui

PALANCA

BATTHE T T - / FLIFETTE Y

FIOHE TS
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Descarga los anexos en maxima resolucion Haz clic aqui,

PALANCA

r ¢Doénde esta el punto de apoyo? 1

¢Donde se hace la fuerza?

¢Donde esta la carga?
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Descarga los anexos en maxima resolucion Haz clic aqui,

Caracteristica Polea fija Polea movil Polea compuesta

¢Donde esta colocada?

¢La polea se mueve?

¢Facilita el trabajo?

Ejemplo de uso

Ventaja principal

Anexo 8.
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Descarga los anexos en maxima resolucion Haz clic aqui,

g

Q
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Descarga los anexos en maxima resolucion Haz clic aqui,

ENGRANES

Anexo 10.

Nombre

{Queé es?

Dibujo/descripcion visual

Sistema mecanico

Engrane

Rueda dentada

Eje

Movimiento circular
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Descarga los anexos en maxima resolucion Haz clic aqui,

CREMALLERA

| . — T
//\,—V
| | // ] //

Anexo 11.
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Descarga los anexos en maxima resolucion Haz clic aqui,

CADENA PINON

Aspecto Cadena-Pifion Cremallera

cQue es?

¢Como funciona?

Tipo de movimiento

Uso comun

Ventajas

Desventajas

Ejemplos en la vida real

Anexo 12.
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Descarga los anexos en maxima resolucion Haz clic aqui,
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Descarga los anexos en maxima resolucion Haz clic aqui,

Anexo 14.
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Adiferencia de las demas ruedas. Levita no era perfectamente redonda. Tenia un pegue-
no bultito en uno de sus lados, como si una parte de ella hubiera comido demasiado
pastel.

Las atras ruedas se burlaban un poco:

—iCen ese chipote no puedes girar bien! —le decian.

Pero Levita no se sentia mal Sabia que su forma rara tenia un proposito muy especial Un
dia, mientras exploraba un viejo taller de inventos, Levita vio una varilla gue no se movia
Estaba triste porque nadie la usaba. Levita se acerco, gird un poco, v itoc! su bultito
ermpué la varilla.. iy esta salto!

—iGuau! ;Hice eso yo? —pregunts sorprendida

Probo otra vez. itoc! i otra vez |a varilla se movial Entonces el inventor del taller, don Rue-
dolfo. aparecio y dijo.

—iMaravilloso! Eres justo lo que necesitaba. Esa forma que tienes te convierte en una
leva, una pleza gue transforma el movimiento de girar en un empujon o en un salto,

Desde ese dia, Levita trabajd en muchas maguinas: hacia bailar mufecos en cajas de
musica, ayudaba a golpear campanas, abrir compuertas y hasta hacla que los motores
funcionaran mejor.

Las demas ruedas ya no se burlaban, Ahora sabian que a veces, lo que
parece extrano. es lo que hace gue todo se muova,

Y asi, Levita ‘la rueda con bultito” se convirtio en una de las piezas
mas importantes del taller.
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Nuestro proposito es impulsar un modelo de ensenanza-aprendizaje a
traves de actividades disenadas con enfoque STEAM, buscamos despertar
en los estudiantes la curiosidad por explorar el mundo que los rodea,
desarrollar habilidades de pensamiento critico, resolucion de problemas y
fomentar la colaboracion en proyectos que vinculen teoria y practica.

En Monkits creemos firmemente que educar en STEAM no es solo

ensenar contenidos, sino formar mentes inquietas, capacesy
comprometidas con la transformacion de su entorno.

@ monkitsoficial o monkitsoficial monkitsoﬁcalwwwmonkitscom




