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Experiencia
iAjas!

La experiencia iAjas! brinda a las y los estudiantes una oportunidad
para aplicar principios fisicos en un proyecto creativo y colaborativo.
Inspiradas por la maquinaria textil histérica del museo, las y los
estudiantes ademas de explorar conceptos fundamentales del
movimiento, desarrollaran habilidades esenciales como el disefo,

la resolucion de problemas y el pensamiento critico. A través de la
experimentacion, que sucedera tanto en el aula como en el museo,

crearan una maquina de Goldberg.
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Material didactico

« Fanzines iAjas!

« Mapade Contenidos
» Glosario

Metodologias de
aprendizaje

- STEAM

« Cooperativo
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Enfoque pedagogico

Constructivista: Este enfoque pedagogico, donde las
y los estudiantes son protagonistas de la experiencia,
garantiza un aprendizaje significativo y duradero en
el que se fortalecen habilidades de investigaciony
experimentacion, orientado al desarrollo integral.

La interactividad en el museo y las experiencias

en el aula fomentan la curiosidad y el pensamiento
critico, competencias esenciales para comprender el
funcionamiento del entorno. Al contruir una maquina
de Goldberg, como estrategia de aplicacion, lasy

los estudiantes adquieren conocimientos sobre los

o /
principios de la fisica, desarrollando habilidades de
diseno, resolucién de problemasy trabajo en equipo.
Esta experiencia educativa, al integrar teoriay
practica, prepara alasy los estudiantes para enfrentar
I l los desafios actuales, fomentando su autonomia,
Metodologias de aprendizaje
o o
STEAM: iAjas! es una experiencia inmersiva en el
mundo STEAM donde la ciencia, tecnologia, ingenieria,

creatividad e innovacion.

arte y matematicas se entrelazan de manera creativa.
Através de la construccion de maquinas de Goldberg,
las y los estudiantes exploran los principios fisicos del
movimiento, disenan soluciones ingeniosas, aplican
conceptos matematicos y expresan su creatividad.
Esta experiencia educativa fomenta un aprendizaj
integral, preparando a las y los estudiantes para

enfrentar los desafios del siglo XXI.

Cooperativo: El producto final de la experiencia es el
resultado de un esfuerzo colaborativo, donde cada
estudiante aporta sus conocimientos y habilidades.
A traves de la construccion de prototiposy latoma
de decisiones basadas en la evidencia, las y los
estudiantes desarrollan un sentido de propiedad

por su trabajo. Este enfoque cooperativo fomenta el
aprendizaje, asi como la creatividad.




Metodologia de evaluacion Objetivo de aprendizaje

Evaluacion auténtica: Consiste en aplicar los
conocimientos en situaciones reales y dar una
retroalimentacion constante. A lo largo de Ia
experiencia, se proponen rubricas articuladas alos
contenidos para la evaluacion por niveles de logro.

Lasy los estudiantes podran construir una maquina de
Goldberg, inspirada en la maquinaria textil historica del
museo, que demuestre la comprension de los principios
cientificos del movimiento, paralo que aplicaran
habilidades de diseno, resolucion de problemasy
pensamiento critico, al tiempo que apreciaran la
evolucion de la tecnologiay suimpacto en la sociedad.
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Informacion curricular

Destrezas de aprendizaje
Competencias
En la sesion 1:

Competencias Comunicativas . . o -
Identificary analizar los principios mecanicos

La experiencia fomenta un ambiente de aprendizaje fundamentales(palancas, poleas, engranajes) presentes

colaborativo donde las y los estudiantes desarrollan en maquinasy dispositivos simples, a traves de la

habilidades comunicativas solidas. A través de observacion detallada de objetosy la experimentacion

discusiones en clase y presentac]ones en el Museo, directa en el Museo Interactivo de Ciencia (M|C)

aprenden a expresar ideas cientificas de manera clara .,

y concisa, tanto de forma oral como escrita. Ademas, En la sesion 2:

desarrollan la capacidad de escuchar activamente y

participar en dialogos constructivos para profundizar Disenary construir mecanismos simples, inspirados

la comprensién de los conceptos cientificos. en los experimentos iAjas!, para crear una maquina de
Goldberg funcional, aplicando los principios mecanicos
aprendidos.

Competencias cientifico-técnicas En la sesion 3:

La experiencia promueve la curiosidad innatay la
creatividad, motivando a lasy los estudiantes a

buscar soluciones a problemas cotidianos a traves

de la ciencia. Al conectar la teoria con la practica en
espacios de exploracion y descubrimiento donde la
ciencia cobravida, se posibilita el entendimiento de los
principios fisicos alrededor de maquinas simples y del
movimiento.

Comprender y aplicar movimientos mecanicos a traves
del prototipado de una maquina de Goldberg.

En la sesion 4:

Optimizar los prototipos desarrollados y disenar
estrategias de divulgacién, basadas en el proceso
integral de construccién de la maquina de Goldberg,
para comunicar en una feria escolar los conocimientos
adquiridos en la experiencia iAjas!




Reflexion:

:§o Area dC conocimiento « Analisis de resultados: comparacion de los
P o . resultados obtenidos con los conocimientos
° - Ciencias Sociales iniciales
~ L .
- - Matematicas . e .
= . . « Reflexion: analisis reflexivo sobre el proceso,
& « Educacion cultural y artistica : s C )
identificando lo que funciond y lo que podria
. . mejorar.
Nivel educativo - Comunicacion: presentacion de sus

resultados a un publico, ya sea de forma oral,

Estudiantes de Educacion General Basica Superior. . :
escrita o visual.

: .. Resultados
Ciclo de aprendizaje
Lasy los estudiantes comprenderany aplicaran los
. e principios fisicos aprendidos en iAjas! para crear
Los momentos del ciclo qe aprgnql|zaje una secuencia de eventos que culmine en una tarea
planteados para la experiencia iAjas! son: - especifica. Evaluaran y ajustaran su disefio a medida
observacion, accion, planificaciony reflexion; y se que construyen su maquina de Goldberg, demostrando
abordan del siguiente modo: habilidades de resolucién de problemas y pensamiento

critico.
Planteamiento del problema:

« ;Qué esycomo disenar una maquina . o« q’ o . . .
oldberq? \ Material didactico necesario para esta experiencia

« Aplicacion de experimentos iAjas!
« Fanzines iAjas!: material didactico para que lasy los estudiantes exploren

Investigacion y experimentacion: el mundo de la ciencia a través de 10 experimentos. Cada uno incluye una

« Comprensiony aplicacidn de experimentos guia paso a paso, lista de materiales y explicaciones sencillas para que sean
propuestos en los Fanzines iAjas! para el aula. replicados en casa o en el aula.

- Exploracion de los conceptos relacionados
con el movimiento. « Mapade Contenido: contiene informacion sobre linea de tiempo de la

revolucion industrial y de la fabrica textil La Industrial, actual Museo
Interactivo de Ciencia. También se encuentra informacion sobre principios

Ideacion: i P
mecanicos y conceptos clave que aportan al desarrollo de la experiencia.

« Lluvia deideas: lanzamiento de propuestas de
posibles mecanismos para la construccion de
una maquina de Goldberg.

« Planificacion: diseno de un boceto y objetivo

« Glosario: contiene definiciones y conceptos sencillos de términos que se
utilizan en el desarrollo de esta experiencia.

de la maquina. Otros materiales necesarios: Materiales de reciclaje y de construccién como:
botellas, tapas, carton, tubos, tornillos, tuercas, esponjas, ligas, gomas,
Diseno y prototipado: destornilladores, etc.

« Construccion: utilizacion de materialesy
herramientas para crear el prototipo.
« Prueba: ensayo con prototipos

pararecopilacion de datos sobre su
funcionamiento.
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Recursos complementarios sobre la industria textil, la fabrica La industrialy la

o
maquina de Goldberg. Ruta educativa
- Fabricacién actual de textiles: Industria textil. Te mostramos los procesos

en una hilanderia. Del vellon de lana al hilado (Parte 1). éQUé pasafé Cn Cada SCSi(,)Il?

« Laindustrial (Museo de Sitio-MIC): EI MIC revive una parte de la historia de ., . .
Ouito. Sesion 1: Experiencia en el museo

A cargo del mediador

Un recorrido por el Museo de Sitio de la fabrica La Industrial para
examinar los mecanismos que impulsan la maquinaria textil,
explorando la historia, la tecnologia y los materiales involucrados.
Tambien, se visitara la sala Ludidn, donde se conoceran los

« Lamaquina de Goldberg: Desafidlogos: Maquina Goldberg #1- Canal dispositivos interactivos creados por el museo que ayudaran a
Pakapaka entender como se aplican los principios fisicos y mecanicos. Esto
sera el punto de partida para la creacion colectiva de una maquina
de Goldberg.
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Sesion 3: Experiencia en el museo
A cargo del mediador

Se llevara a cabo un taller tedrico-practico sobre el prototipado
de las maquinas de Goldberg. Partiendo del enfoque STEAM, las
y los estudiantes adquiriran los conceptos basicos de ciencia
e ingenieria necesarios para disenary construir sus propias
magquinas de Goldberg al concluir la experiencia iAjas! En un
entorno de laboratorio maker, lasy los participantes colaboraran,
desarrollando habilidades en resolucién de problemasy
pensamiento critico.

SeSi(,)n | | A cargo de: mediador

Duracion:  1horay 30

Espacio / Lugar: museo minutos

o Identificary analizar los principios mecanicos fundamentales
(palancas, poleas, engranajes) presentes en maquinas y dispositivos
simples, a través de la observacion detallada de objetos y la
experimentacién directa en el Museo Interactivo de Ciencia (MIC).

Abordaremos los Recorrido guiado por dos salas: Museo de

contenidos Sitioy Ludion.

Museo de Sitio

« Delafabrica textil al museo

« Maquinas, Tecnologia, Desarrollo de un Aja.

Ludion

« Telarre-cicleado, Péndulos.

« Palancas, Poleas, Desarrollo de tres
iAjas!

Material didictico <« Mapade Contenidos
« Fanzines iAjas!

r

o/ A cargo de: docente

Sesion 2

Duracion:  1periodo
pedagdgico

Espacio / Lugar: aula/casa

@ Disenary construir mecanismos simples, inspirados en los
experimentos iAjas!, para crear una maquina de Goldberg
funcional, aplicando los principios mecanicos aprendidos.

Abordaremos los « Principios mecanicos.
contenidos « Experimentacion conlos iAjas!
« Mecanicadel movimiento en relacion
alos dispositivos vistos en el museo.

Material didactico

Mapa de Contenidos
Fanzines iAjas!
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SCSi(')I'l 3 A cargo de: mediador

Duracion: 1horay 30
minutos

Espacio / Lugar: museo

Comprender y aplicar movimientos mecanicos a traves del
prototipado de una maquina de Goldberg.

Abordaremos los . ;Como crear un prototipo?
contenidos - Taller paralasy los estudiantes con

el objetivo de crear su prototipo de
maquina de Goldberg.

« Materiales de reciclaje
(botellas, tapas, carton, tubos,
tornillos, tuercas, esponjas,
etc.)

Material didactico

°/ A cargo de: docente
Sesiong
Duracion:  1periodo
pedagdgico
Espacio / Lugar: aula

@ Optimizar los prototipos desarrollados y disenar estrategias
de divulgacion, basadas en el proceso integral de construccion
de la maquina de Goldberg, para comunicar en una feria escolar
los conocimientos adquiridos en la experiencia iAjas!

Abordaremos los  « Aplicar el contenido Fanzines iAjas!
contenidos « Otros movimientos mecanicos.

« Conexionesy pruebas de la maquina.

« Organizacion de un espacio expositivo.

Material didactico -« Fanzines iAjas!

- Mapade Contenidos EMC

« (Guia parala Feria Ludién i







