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Concepto relacionado Evidencia de aprendizaje
En la siguiente actividad pretendemos emplear la creatividad *—“%f Dos prototipos del mecanismo para evitar que el huevo se rompa cuando toque el piso.
para proponer soluciones practicas a un problema planteado, +» Tabla de fortalezas y debilidades de cada prototipo.

asi como vivenciar la necesidad de correr riesgos moderados
para alcanzar un fin determinado, poniendo a prueba nuestra
confianza. Al mismo tiempo pretendemos experimentar la ne-

cesidad de buscar informacion, elaborar un plan de trabajo y
seguirlo utilizando métodos creativos. FORTALEZAS DEBILIDADES

De la misma manera, la actividad es relevante para que evi-
dencie el proceso seguido en la resolucion del problema, des-
cubriendo que existe una etapa de percepcion (se perciben
los problemas y aumentan su informacion respecto a éstos),
seguido por una etapa de formulacion (se define y expresa cla-
ramente el problema); en tercera instancia esta la etapa de
hallazgo (se pretende encontrar la mayor cantidad de alterna-
tivas de solucion); en cuarta instancia la etapa de evaluacion
(convergencia hacia la solucion mas adecuada) y finalmente,
la etapa de realizacion (puesta en marcha de la alternativa de Prototipo 2
solucion, que ha sido concebida como la mas adecuada para la
solucion del problema)'?.

Prototipo 1

A nivel laboral, al extrapolar sus resultados la actividad puede
propiciar que nos preguntemos ;qué productos utiles podria-
mos disenar? Y comenzar a transitar los caminos de la inven-

cion. Duracion de la actividad
120 minutos distribuidos de la siguiente manera:

ObjetIVO de la actividad =& 10 minutos para recibir las instrucciones.

< 60 minutos para disefnar los prototipos y planificar el lanzamiento.

+%  Contribuir al desarrollo de la creatividad en los estudian- & 20 minutos para realizar los lanzamientos.
tes para proponer soluciones practicas al problema plan- 4 30 minutos de reflexion colectiva.
teado

< Reconocer oportunidades en situaciones adversas y/ o di-
versas

<& Fortalecer la capacidad para afrontar situaciones de fra- Recursos didacticos necesarios
caso

% Cinco huevos de gallina por grupo.
% Dos cuartos de cartulina por grupo.
% Tres Hojas blancas por grupo.

#%  Tijeras.

12. BENJUMEA, Jaime. Educacion en Tecnologia: Donde comienza el futuro. Caracas Venezuela: Federacion Interna- i%,, Un rollo cinta adhesiva.

cional de Fe y Alegria, 2006. P. 41. -
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Marcadores.

Dos palos de pincho por grupo.

Se requiere acceder a la azotea o a un segundo piso, o garantizar minimo tres metros de
altura para lanzar el huevo al vacio.

Nos dividimos en grupos de manera que todos los integrantes queden ubicados.

Por grupo, disefiamos un mecanismo para lanzar un huevo de gallina comun y corriente,
en buen estado, desde aproximadamente 5 metros de altura, de tal manera que al caer al
suelo no se rompa.

La estructura necesaria para proteger al huevo sélo podra ser construida con los materia-
les que nos entregaron.

La estructura, armadura o artefacto que construyamos para proteger al huevo depende
totalmente de nuestra creatividad. No hay mas exigencias que las indicadas en las siguien-
tes reglas:

—  Solamente hasta un 50% del huevo puede estar totalmente cubierto. La otra mitad
al observarla desde una perspectiva horizontal, tendra que estar siempre visible.

— El lanzamiento debe hacerse completamente en caida libre. No puede utilizarse
ningln cordoén ni otro objeto para bajarlo.

—  Cada grupo se hace responsable de limpiar el lugar donde cay6 el huevo que tird, si
eventualmente se rompe.

Tengamos presente que este proyecto es supersecreto, de tal manera que cada equipo
debe cuidar su mecanismo con el mayor celo posible para evitar su imitacion.

No se puede usar huevos cocidos, ni fotos de huevos, ni de juguete, plastico o espuma, ni
objetos similares.

En plenaria, socializamos las emociones que vivimos durante la preparacion y durante el
lanzamiento del huevo. Asi mismo, compartimos alrededor de las siguientes preguntas:

—  ;Como pusimos en practica nuestra creatividad para superar las dificultades?

—  ;Qué relacion podemos encontrar entre el resultado y la actitud del grupo?

—  ;Todos confiamos en que lograriamos un buen resultado?

—  ;Qué tanto riesgo corrimos como grupo en la planificacion y preparacion del lanzamiento?
—  ;Contamos con suficiente informacion para correr el riesgo que tomamos?

—  Con base en el prototipo elaborado ;qué productos Utiles podriamos disenar?

Reflexiones sobre nuestro aprendizaje

Realizamos una socializacion libre de los aprendizajes obtenidos en este trabajo.

;Qué habilidades descubrimos en el desarrollo de esta actividad?.

Si nos invitaran nuevamente a construir el artefacto ;qué mejorariamos y por qué?.

3. Glosario

ANALIZAR: capacidad humana que nos permite examinar algo con detencion
y detalladamente, hasta sus ultimos componentes, destacando sus elementos
basicos.

ORIGINALIDAD: aptitud o disposicion para producir de forma poco usual res-
puestas diferentes, ingeniosas o novedosas.

INFORMACION: conjunto organizado de datos con significado, procesados den-
tro de un contexto, que constituyen el conocimiento de base para resolver
una situacion problematica, los cuales son manejados segun la necesidad del
usuario.

INVENTO: es un objeto, técnica, respuestas o proceso que posee caracteristi-
cas novedosas y originales.

DESEMPENOS: son comportamientos que se deben evidenciar para demostrar
que se posee una competencia.

Glosario




