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PBHKOBOICTBO 3a TeMTHOCTU
Guia de actividades ¢ Guide d'activités « Spielvorschlage

/A BHUMAHUE!

OMACHOCT OT 3AAYLUABAHE -
Manaku vacmuuu.3a geua Hag
3-20guUllHa Bu3pacm.




BxirouBa:
e Kyxka ¢ BBXe I KyKa
o Knunu

JI'bcka ¢ moct (koMOMHMpa ce ¢ KINH, 3a Ia ce MOTy4) HaK/IOHeHa

IIJTOCKOCT)

BunTt Ha Apxumep,

4 xorerna Ha 2 ocu (BUHT C pe30a B eAMHUA Kpai)

Konmuka

4 Baperna (C /jBe pa3/IM4IHM TE>KECTIN)

10 xapTut ¢ JeMHOCT

[TomorHy MaTepuanu (3a pasMHOXXaBaHe):

0 JIucT ¢ mporHosu

o JIucr 3a HabmomeHNne

o JIuct ¢ ganHu

o KapTu 3a copTupase Ha IpoCcTy MalIMHU

o JIuct 3a pucyBaHe Ha IPOCTY MALIVHYI
Jobpe momutn B peKpacHMs CBAT Ha MPOCTUTE MAIINHNK!
TO3I/I KOMIIJZIEKT BKJIFOUYBa peaHHI/I Hay‘IHI/I KOHI NI 1 IIOMOIITHI MaTepI/IaHI/I, Cb4ye€TaHU C I/IHTCPCCHI/I €JIEMEHTU
(BKJIIOUMTENTHO BBPTALL Ce BUHT Ha ApXUMel, Bape/in C TeXKeCTH, POJIKa C BbXe 1 KyKa I APyTru) U AeiTHOCTH, KOUTO fia
pasnanAT BboOpaXKeHNeTo Ha flellaTa I Jja CTUMY/IMPAT TI000MUTCTBOTO M. BesiKa [IeifHOCT e TecTBaHa OT YYUTeIs U
omobpeHa OT Jierara, 3a Ja ce rapaHTHpa UIMPOKA [IPUBIEKATETHOCT ¥ JIEKOTA Ha U3I0/I3BaHe. BKIIOUeHN ca 11 aclieKTn Ha
Hay4HI METOJ 32 BAIllTe "y4eHN OT PaHHA Bb3pacT. Bkmouere fefiHOCTUTE KaTo BbBeAeHue 8 STEM wam kaTo
MIOCTIEBAIIO JIEMICTBE, 3a [ja MOJKPEINTE I 3aTBbPAUTE YIeHETO. VIenTe 3a pasmiMpeny BpPb3KU SOIIb/IHUTETHO
HpeIH/ISBI/IKBaT genara, KaTto Im HaC%panaT Oa CTaHAT JIOTMYECKNM MUCICIIN N Bb3IINTAaBAT CAMOCTOATE/THOCT. I[a
3arovHem!

STEM u STEAM

ITpocro pedummpano, STEM e akpouumbT Ha Science, Technology, Engineering, and Mathematics (Hayka, TexHomorny,
MHXeHepcTBO 1 MaTeMatnka). Ho STEM e MHoro moBeue oT akpoHuM. ToBa e IIOAX0f KbM 00y4eHNeTO, KOVTO M3MCKBA
OT JlellaTa Jia pellaBat MpoOIeMu OT peaHus CBAT Ype3 pelllaBaHe Ha IIPoOIeMit, OCHOBAHO Ha IIPOYYBaHe, IPAKTUYECKN
eKCIIePMMEHTH, ONIUTHI 1 TPELIKY ¥ CaMOOTKpuBaHe. TpuTe AMCHIMUIUINHY - HAYKa, MH)XEHEPCTBO U MaTeMaTyKa - ca CHO
nedupuHIpann u pasdpann. Ho kakBo fa kaxxeM 3a TexHonorunte? B o6macrra Ha STEM TexHOMOrMATA € MIMPOKO
fepyHMpaHa KaTO MPAaKTUYeCKa MHOBALVIA - T.e. IPOEKTUpPaHe U U3II0/I3BaHe Ha MaTepuai M MHCTPYMEHTH 3a pelllaBaHe
Ha KOHKpeTeH mpobyem. [IHec, pasbupa ce, 0J TEXHOIOTUsI OOMKHOBEHO Ce pa3dupat KOMIIIOTPUTE Y MHTEPHET, KOUTO
CBIIIO pelraBaT crenupuIH Ipo6IeMy, Bb3HIKBAIY B €XKeJHEBUETO.

IIpyra abpeBnatypa, cBbp3sana cbc STEM, e STEAM, KosTO 106aBA KOMIOHEHTA HA M3KYCTBOTO 1 Jiu3aitHa. VI3KycTBOTO
MO>Ke Jja 6'bjle BK/IIOUEHO Ypes3 TPaAMIVIOHHNTE CPefiCTBA Ha PUCYHKM VIM KapTUHM (HAIIP. pUCYBaHe Ha IIPeICKa3aHMeTo
Ipey eKCIePUMEHT) WIM Ype3 peaTHo TPMMU3MEPHO KOHCTpyUpaHe (Halp. IpOeKTUpaHe Ha COOCTBeHa HaK/IOHEeHa
I710CKOCT). Upes BK/IIOYBAHETO HA M3KYCTBOTO B HAYYHOTO M3C/Ie[IBaHe ¥ OTKPUTIE Ce M3TIO/I3Ba JiACHATa (TBOpYecKaTa)
CTpaHa Ha MO3bKa, 32 JIa Ce IIOJIIIOMOTHE Pa3BUTIETO Ha YMEHN 3a TBOPYECKO pelllaBaHe Ha Po6/IeMIt 1 I'bBKaBO
MICIIEHE.

IIpoctu mamnHN

[TpocTuTe MalIMHM Ca HABCAKB/Ie OKOJIO Bac: Ha IETCKATa IUIOMIA/IKA, KOTATO Ce CITycKaTe IO II'bp3aska (HaKTOHeHa
IJIOCKOCT), M/IM KOTaTo Baurare win ciyckare flar Ha crpnba (ponka). Bcuuku npocty MalmHy MMat efiHa o61ma e 1a
ynecHaAT paborara. IllectTe mpocTy MauHy BKI04BaT: Kojeno u oc, 10CT, HaK/IOHeHa IIOCKOCT, POJIKA, BUHT 1 K/IVH.
Ypounre, HOCBETEHM Ha IPOCTUTE MAIINHN, OOMKHOBEHO Ce IIPENofiaBaT B HAYa/IHITe K/IACOBE KaTO HA4MH JellaTa ja
U3CTIefiBaT MpocTuTe MammHy u Texuure pynkuuu. C Tosu koMmiiekt STEM nenara 1mie OTKpUAT HAKONKO CBbP3aHN
HOHATNA Ype3 3a0aBHY MPAKTUIECKN eKCIIEPUMEHTH, KaToO HallpuMep IOB/JUTaHe Ha IPEeIMETH C JIOCTOBE U 0Py
IIpeMecTBaHe Ha IIpeJiMeTy C BUHT Ha Apxumen!

© Learning Resources, Inc.




Kapru ¢ gertnocTn

IlenjaTa 1ie ce pajiBaT ja M3II'B/IHABAT lefIHOCTUTE Ha 10-Te ABycTpaHHM KapTu. Besika kapTa, 6asupaHa Ha
Hay4YHMs METOJ, CJIefiBa efiVH U CbIl popMart: 3a1104Ba C peasieH IpobiieM 3a pellaBaHe, IOC/Ie/[BaH OT
IIPOTHO3a (VJIM XUIIOTe3a), IPAaKTIIEeCKV eKCIIepUMEHT U ChOVpaHe Ha JaHHY, 1 3aBBPIIBA C U3BOJ, Ha JlelaTa
3a TeXHUTe pe3ynTaTu. BesAka meitHocT BaouBa pasnnyay KoMmnoHeHT Ha STEM/STEAM, a kpadr Ha BcAka
JIeTIHOCT IIpeJiIara ollle effHa Bb3MO)XHOCT 32 BK/IIOUBAaHE Ha HAYKa, TEXHOJIOTMM, NHXXEHEPCTBO, MaTeMaTIKa
WIU M3KYCTBO. MoJis1, 00bpHeTe BHUMAaHMeE, Ye Thi1 KaTo fiellaTa Ha Ta3y Bb3PACT ca HaYMHACIIV YUTATeIN,
KapTuTe ca IpefjHa3HAuYeHM 32 YeTeHe OT Bb3PACTEH, KOJTO a HACOYBA, HAII'bTCTBA I IIOICKA3Ba Ha JIETETO 110
nbTs. Pa3bupa ce, ToBa HAMA Ja IM IIOIIPeYN Ja BAVITHAT TEXXECT C IOMOIITa Ha MaKapa WM Jja OCTaBAT
pasIMYHU IpefMeT! BbB BUHTAa HAa ApXMMe], [10 BpeMe Ha eKCIlep/MeHTa!

[Tomomay MaTepuanu

VsnonssaiiTe MICTOBETE 3a pa3MHOXKaBaHe, KOMTO Cé HaMMpaT B TOBAa PbKOBOJICTBO, 3a€[JHO C KapTUTE C
nertHocTy. C IIOMOIITA Ha Te3U OTBOPEHM IIa0/IOHM JeljaTa MOTaT fia 3aIlMCBAT IPOTHO3M WM HAO/IIOAeH S,
JIOKATO IIPOBEXXMAT eKCIIEPUMEHTH. Te3y IIOMOIHM MaTepyay ca yMUILIEHO OJIEKOT€H OTKDM TeKCT, 3a Jia
OCTaBAT JOCTATHYHO MACTO 3a MMCaHe VIM PUCYBaHe Ha JlellaTa WIN 3a IepCOHaNIN3MPAHe B 3aBUCUMOCT OT
y4eOHUTe HYXX[JU Ha JleTeTo. VI31o/13BaiiTe BK/IIOYEHNTE KapT 3a COPTUPaHe, 3a Ja IIOAIIOMOTHeTe
IIO/ITIOMAaraHeTo M PasmIMpPSABAHETO HA MIOHATHATA 3a IPOCTY MALIVHY, KaTO CAMOCTOATE/THA JIEMTHOCT 32
coprupaHe WK K1acuduiypaHe Ha IPOCTY MAIIVHY YUY KaTO HA4MH 3a OlleHsABaHe Ha pasbupanero. Cren
KaTO M3BBbPIINTE BCUYKI JeTHOCTH 110 KapTUTe, U3I0I3BaliTe ucra "Hapucysait mpocTuTe MalimHu" KaTo
3aK/II0YMTeTHA 00001IIaBala AeTHOCT 3a MaJIK/Te YYSHNUIY, 3a JlJa HApUCYBaT BCAKA IIPOCTA MAllVHA U Ia
MOMMCIAT Kbl ca BYDKJA/IN Te3) IPOCTY MALIVHY B PEaTHNA CBAT.

Peunnk
Jymure mo-gomy ca KI040BU IOHATNA, IPENOfiaBaHM 110 BpeMe Ha fiefiHocTuTe. Ha kapTuTe ¢ fiefiHOCTH Te3n
IlyMI ca yieOe/ieHu IIpY II'bPBOTO MM HOsBSIBaHE B JjafieHa IeffHOCT. Jlerata Morat jja pasbepar mo-gobpe tesu

IlyMI 32 M3TpaKiaHe Ha PeYHMKOB 3aI1ac, KOraTo Te ce VI3I0/I3BaT B KOHTEKCTa Ha PealHM, IPAaKTIYeCKI
eKCIIepUMEHT.
* CWIa HAa HATWCK, IIPIIOXKeHa K'bM JIOCT, 32 Jja Ce IIPeMeCT TOBap
* CWMJIa Ha HATVCK WM U3 bpIIBaHe
* oIlOpa 3a OIIOPHA TOYKA, BBPXY KOATO Ce OIMpa JIOCTBT IPY IIpeMecTBaHe MM ITOBJUTaHe Ha
00eKT
HaKJIOHEHa TIOBBPXHOCT, KOSATO € MOJ, 'bI'b/I WJIX HAKJIOH M KOATO CBbP3Ba IT0-HUCKO HUBO C
II0-BVICOKO; M3IIOJI3BA Ce 3a IIPYUJIBIDKBAaHEe Ha 00EKT
"7IoCT Wy CTBI0, KOJMTO Ce ONMpa Ha OTIOPHA TOYKa; M3II0/I3BaA Ce 3a IPeMeCTBaHe WU
HOBIMIaHe Ha IIpeMeT VIV TOBap
Korserno, 0ko10 koeTo ce IBVOKM BbXe, Kabesl VJIN KOJIaH; M3II0/I3Ba Ce 3a OBANIaHe VJIN
CITyCKaHe Ha TOBap WM IIpeMeT
3aBMHTBaHe Ha HAK/IOHEHA PaBHUHA, YBUTA WIM YCYKaHa OKOJIO LIVIMHABP
"IIpocTa MalMHa" - MHCTPYMEHT C MaJIKO IBVDKELIN Ce YacTy, KOJITO yIecHsBa padoraTa
K/IVH JBe HAKJIOHEHV PaBHIHY, Pa3IONI0XKeHY e[JHa CPely APyTa, M3II0/I3BAaHM 3 pas3je/saHe,
HOBMIaHe WIY 3aTATaHe Ha IIPefiMeT VI TOBap
"korneno u oc" OcTa e mp'bT, KOWTO B/IM3a WIN MIHABa IIpe3 KOJIeNOTO, 32 [ja TO ABVDKU, U
HOALbPKa KOJIEIOTO Ha MACTO, JOKAaTO Ce BBPTH.




Jluct 3a nporHosu

HanuweTte nnu HapmcyBaVlTe nporHo3aTta CH.

L Mwucns, ... (Ako ... Torasa...)

Cnep eKcnepmMMmeHTa Cn Hay4dux ...

MosiTa nporHo3a beLue...

= e 2p

Bnuska
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IlncTt 3a HabntoaeHus

MbpBO BUASX (3abenasax unu Habnogasax)...

Q

Toraea Bugsax (3abenasax unu Habnogasax)

Q




JIncTt ¢ gaHHW

Nwve

I/IsmepeTe Pa3CTOAHMETO 3a BCEKN EKCNEPUMEHT. 3anuweTte Pa3CToOAHMETO NO-A0J1y BbB BCAKO MOJie.

ExkcnepumeHnT 1 ExkcnepumeHT 2

pasctodHune pascTosiHne

I'IpM Kow EKCNepnuMeHT 00EeKTbT M3MMHaBa No-roIAMo pa3CTOF|HVIe? Orpap,eTe TO3M EKCNEPUMEHT No-rope.

Moeu 3a pa3wupeHu deliHocmu:
° Hanpaeeme ma6nuua unu apacpw(a, 3a Oa rnokaxeme pa3cmosHusima, Koumao 8ceKku
obekm e uamuHarl.

Onpedeneme pasnukama mexdy 08eme pa3cmosiHUSI 8b8 8allUS EKCriEpUMEHM.

I/IsmepeTe Pa3CTOAHMETO 3a BCEKN EKCNEPUMEHT. 3anuweTte Pa3CToOAHMETO NO-A0J1y BbB BCAKO MOJie.

ExkcnepumeHnT 1 ExkcnepumeHT 2

pascTosiHue pascTosiHue

|_|pl/l KoW eKCnepunMeHT 06eKTbT M3MMHABA NO-FONISIMO pa3CTOFIHI/Ie? Orpa,u,eTe TO3M
eKCnepnuMeHT no-rope.

Moeu 3a pa3wupeHu deliHocmu:
e Hanpaseme mabnuua unu epachuka, 3a 0a rnokaxxeme
pascmosiHusima, Koumo 8ceku obekm e u3MuHarl.
Pasbepeme pasnukama mex0y deeme pa3cmosiHUSI 8b8 8allUST
ekcriepumeHm.
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KapTu 3a copTupaHe Ha NpoCcTy MalUUHU

I'Ionpe,u,eTe TE3N KapTu B 6 KaTteropmm npoCctn MmallnHU: BUHT, HAKIMoHeHa MNMJi1oCKOCT, KITNH,
J1OCT, KOJ1ENO N OC 1 POJIKa.

nbp3anka aBToMOGUN

Benocunes

KOJTn4Ka

L 8

9

G-obpasHa ckoba CTbN0 3a 3Hame




HasoBeTe Bcsaka npocta maluvHa no-gony. Cnen ToBa HapvcyBaiTe CBOW npymMep 3a
BCSIKa OT THIX.

[MpocTa MalumHa: MosaT npumep:

G] Konesmno un oc

pemMbyHa LWarba

HakmoHeHa
paBHWHA

i
g
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L ES

Set de actividades STEM Maquinas Sencillas
Incluye:
* Polea con cuerda y gancho
 Cuda (fulcro)
» Tabla de palanca (se combina con cufia para hacer
un plano inclinado)
¢ Tornillo de Arquimedes
* 4 ruedas en 2 ejes (tornillo roscado en un extremo)
e Carro
e 4 barriles (de dos pesos distintos)
¢ 10 tarjetas de actividades
* Materiales de soporte (fotocopiables)
o Ficha de predicciones
o Ficha de observaciones
o Ficha de datos
o Tarjetas de clasificacion de maquinas sencillas
o Ficha Dibuja maquinas sencillas

iBienvenidos al maravilloso mundo de las maquinas sencillas!
Este set de actividades incluye conceptos reales de ciencia 'y
materiales de soporte, ademas de piezas interesantes (incluido
un estupendo tornillo de Arquimedes que se retuerce, barriles de
dos pesos, polea con cuerda y gancho, y mas) y actividades para
desatar la imaginacion de los niflos y estimular su curiosidad.
Todas las actividades ha sido probadas por profesores y aprobadas
por los nifios para garantizar que tengan un amplio atractivo y
sean faciles de usar. Se incluyen aspectos del método cientifico
para los incipientes "cientificos”. Incorpora las actividades como
introduccién a STEM o como continuacion, para respaldar y
reforzar el aprendizaje. Las ideas de conexion complementarias
sirven para presentar mas desafios a los nifios, animandoles

a que se conviertan en pensadores logicos y se fomente su
autosuficiencia. jEmpecemos!

STEMy STEAM

Definido en pocas palabras, STEM es el acréonimo de Science,
Technology, Engineering y Mathematics (ciencia, tecnologia,
ingenieria y matematicas). Pero STEM es mucho mas que un
acronimo. Es un enfoque al aprendizaje que pide a los niflos que
resuelvan problemas del mundo real a través de una resolucién
de problemas basada en la investigacion, experimentacion
practica, pruebay error y autodescubrimiento. Las tres disciplinas
de ciencia, ingenieria y matematicas se definen y entienden
claramente. Pero, ;qué pasa con la tecnologia? En STEM, la
tecnologia se define de una forma amplia y significa innovacion
practica, es decir, disefiar y usar materiales y herramientas para
ayudar a resolver un problema especifico. Por supuesto, hoy la
tecnologia se entiende comunmente en términos de ordenadores
e Internet, lo que también resuelve problemas especificos que
ocurren en la vida diaria.

Otro acréonimo asociado con STEM es STEAM, que agrega el
componente del arte y el disefio a esta combinacion. El arte se
puede incorporar a través de medios tradicionales de dibujos

y pinturas (p. €j. dibujando tu prediccién antes de hacer un
experimento) o a través de la construccion real en 3-D (p. €j.
diseflando tu propio plano inclinado). Al incorporar el arte en la
exploracion y el descubrimiento cientificos, accederas al lado
derecho (creativo) del cerebro para ayudar a desarrollar las
destrezas de resolucion de problemas creativos y el pensamiento
flexible.

Maquinas sencillas

Hay montones de maquinas sencillas a tu alrededor: en el parque
cuando bajas por el tobogan (plano inclinado) o cuando se levanta
o baja una bandera en un mastil (polea). Todas las maquinas
sencillas tienen un objetivo comun: hacer que el trabajo sea mas
facil. Las seis maquinas sencillas incluyen: Rueday eje, palanca,
plano inclinado, polea, tornillo y cuifia. Las unidades que se centran
en maquinas sencillas se ensefian comunmente en enseflanza

primaria como una forma de que los niflos exploren las maquinas
sencillas y sus funciones. Con este set STEM, los nifios descubriran
diversos conceptos relacionados a través de experimentos
divertidos y practicos, como elevar objetos con palancas je incluso
mover cosas con un tornillo de Arquimedes!

Tarjetas de actividades

A los nifios les encantara realizar las actividades que se encuentran
en las 10 tarjetas de doble cara. Cada tarjeta, basada en un método
cientifico, sigue el mismo formato: empieza con un problema

de la vida real que hay que resolver, seguido de una prediccion

(o hipodtesis), experimentacion practica y recopilacion de datos,

y termina con los nifios dibujando una conclusion de lo que han
averiguado. Cada actividad incluye distintos componentes de
STEM/STEAM, y el final de cada una ofrece otra oportunidad mas
para incorporar ciencia, tecnologia, ingenieria, matematicas o
arte. Ten en cuenta que como a esta edad los nifios son lectores
emergentes, las tarjetas estan pensadas para que las lea un adulto
para que dirija, guie y motive al nifio durante su aprendizaje. jPor
supuesto, esto no impedira que al experimentar los nifios levanten
un peso con una polea o coloquen distintos objetos en el tornillo
de Arquimedes!

Materiales de soporte

Usa las fichas fotocopiables que hay en esta guia junto a las
tarjetas de actividades. Al usar estas plantillas abiertas, los nifios
pueden registrar sus predicciones u observaciones mientras
realizan los experimentos. Estos materiales de soporte tienen
poco texto de forma intencionada para dejar mucho espacio para
que los niflos escriban o dibujen o para personalizarlos conforme
a las necesidades de aprendizaje de los niflos. Utiliza las tarjetas
de clasificacion incluidas para ayudar a respaldar y ampliar los
conceptos de maquinas sencillas, como actividad independiente
para clasificar maquinas sencillas o como forma de evaluar la
comprension. Después de realizar todas las actividades de las
tarjetas, usa la ficha Dibuja maquinas sencillas como actividad final
de sintesis para que los nifos dibujen cada maquina sencilla

y piensen acerca de donde han visto estas maquinas sencillas

en el mundo real.

Glosario

Las siguientes palabras son conceptos clave que se ensefian
durante todas las actividades. En las tarjetas de actividades, estas
palabras estdn marcadas en negrita la primera vez que aparecen en
una actividad. Los nifios pueden comprender mejor estas palabras
de formacion de vocabulario cuando se usan dentro del contexto
de experimentos reales y practicos.

esfuerzo fuerza aplicada a una palanca para

mover una carga

fuerza cualquier accidon de empujar o tirar de algo

fulcro soporte en el que descansa una palanca mientras
esta moviendo o levantando un objeto

plano inclinado superficie que estd inclinada y que conecta
un nivel mas bajo con uno mas alto; se usa para ayudar a
mover un objeto

palanca tabla o palo que descansa en un fulcro; se usa para
mover o elevar un objeto o carga

polea una rueda que mueve una cuerda, soga a correa; se
usa para elevar o bajar una carga u objeto

tornillo un plano inclinado envuelto o retorcido

alrededor de un cilindro

maquina sencilla una herramienta con pocas piezas
moviles que facilita el trabajo

cuiia dos planos inclinados, uno contra otro, que se usan
para separar, levantar o apretar un objeto o carga

rueday eje un eje es una barra que se mete o atraviesa una
rueda para moverla y que mantiene la rueda en su sitio
cuando esta gira
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Kit d'activités STEM Simples Machines
Comprend :
¢ Poulie avec une corde et un crochet
e Coin
e Planche levier (a combiner avec le coin pour faire
un plan incliné)
¢ Vis d'Archimeéde
* 4 roues sur 2 essieux (vis filetée a une extrémité)
¢ Chariot
¢ 4 tonneaux (de deux poids différents)
¢ 10 cartes d'activités
* Documents d'accompagnement (photocopiables)
o Fiche de prédiction
o Fiche d'observation
o Fiche de données
o Cartes de tri Simples Machines
o Fiche Dessine des machines simples

Bienvenue dans le monde merveilleux des machines simples !
Ce kit d'activités inclut de réelles notions scientifiques et des
documents d'accompagnement pour vous, ainsi que des pieces
intéressantes (dont une vis d'’Archimede qui tourne a actionner,
des tonneaux de poids différents, une poulie avec corde et
crochet, etc.) et des activités pour stimuler l'imagination des
enfants et éveiller leur curiosité. Chaque activité a été testée

par des enseignants et approuvée par des enfants pour garantir
leur popularité et leur facilité d'utilisation. Des aspects de la
méthode scientifique sont inclus pour vos jeunes « scientifiques ».
Incorporez les activités pour introduire STEM ou comme un suivi
pour aider et renforcer l'apprentissage. Stimulez encore davantage
les enfants grace aux suggestions de liens avec d'autres disciplines
en les encourageant a réfléchir de maniére logique et a devenir
autonomes. C'est parti !

STEM et STEAM

STEM est l'acronyme de Science, Technologie, Engineering et
Mathématiques. C'est aussi bien plus qu'un simple acronyme. Il
s'agit en effet d'une approche de l'apprentissage qui demande aux
enfants de résoudre des problémes de la vie réelle en posant des
questions, en faisant des expériences pratiques, en essayant et en
faisant des erreurs et par la découverte de soi. Les trois disciplines
de la science, de l'ingénierie et des mathématiques sont clairement
définies et comprises. Qu'en est-il cependant de la technologie

? Dans STEM, la technologie est définie comme l'innovation
pratique, c'est-a-dire la conception et l'utilisation de matériaux

et d'outils pour résoudre un probléme spécifique. Aujourd'hui, la
technologie est bien évidemment plus couramment associée aux
ordinateurs et a Internet, qui permettent aussi de résoudre des
problémes spécifiques de la vie quotidienne.

Un autre acronyme associé a STEM est STEAM, qui ajoute

l'art et le design a cet ensemble de disciplines. L'art peut étre
incorporé de maniére traditionnelle par les dessins ou la peinture
(comme dessiner la prédiction avant une expérience) ou par une
construction 3D physique (fabriquer votre propre plan incliné). En

incorporant l'art a l'exploration et a la découverte scientifique, vous

stimulez le c6té droit (créatif) du cerveau pour aider a développer
des capacités de résolution des problémes créatives et une
réflexion flexible.

Machines simples

Les machines simples sont tout autour de nous : dans la cour

de récréation avec les toboggans (plan incliné) ou en levant ou
baissant les couleurs (poulie). Toutes les machines simples ont un
méme objectif : nous faciliter la tache. Les six machines simples
incluent : Une roue avec essieu, un levier, un plan incliné, une

poulie, une vis et un coin. Les machines simples sont généralement

enseignées dans les premieres années d'école comme un moyen
pour les enfants d'explorer leurs fonctions. Avec ce kit STEM, les
enfants vont découvrir plusieurs concepts liés en s'amusant, avec
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des expériences pratiques, comme soulever des objets avec des
leviers et méme les déplacer avec la vis d’Archiméde !

Cartes d'activités

Les enfants adoreront réaliser les activités qui se trouvent sur

les 10 cartes recto-verso. Chaque carte, basée sur la méthode
scientifique, suit le méme format. Elle commence par un probleme
de la vie réelle a résoudre, suivi d'une prédiction (ou hypothese),
d'une expérience pratique et de la collecte des données pour se
terminer par un dessin de la conclusion illustrant les résultats
obtenus. Chaque activité inclut différentes composantes STEM/
STEAM, tandis que la fin de chaque activité offre une opportunité
supplémentaire d'incorporer de la science, de la technologie, de
lingénierie, des mathématiques ou de l'art. Vu que les enfants

de cet age commencent l'apprentissage de la lecture, les cartes
doivent étre lues par un adulte pour orienter, guider et aiguiller
l'enfant au cours de l'activité. Bien entendu, cela ne les empéchera
pas de soulever un poids avec une poulie ou de placer différents
objets dans la vis d'Archiméde pendant l'expérience !

Documents d'accompagnement

Utilisez les fiches photocopiables de ce guide avec les cartes
d'activités. Les enfants pourront ainsi noter leurs prédictions

ou leurs observations sur ces fiches au cours de l'expérience.

Ces documents ne contiennent pas beaucoup de texte
intentionnellement pour laisser un plus grand espace aux enfants
pour écrire ou dessiner ou pour permettre de les personnaliser

en fonction des besoins d'apprentissage de l'enfant. Utilisez les
cartes de tri inclues pour vous aider a expliquer et étendre le
concept des machines simples, comme activité indépendante
consistant a trier ou classer les machines simples, ou pour évaluer
la compréhension. Apres avoir effectuer toutes les activités des
cartes, utilisez la fiche Dessine des machines simples comme
derniére activité récapitulative pour que les jeunes enfants
dessinent chacun une machine simple et pour qu'ils réfléchissent a
l'endroit ou ils ont vu ces machines dans la vraie vie.

Glossaire

Les termes suivants désignent les notions principales enseignées
grace a ces activités. Sur les cartes d'activités, ces mots sont
indiqués en gras la premiere fois qu'ils apparaissent dans une
activité. Il peut étre plus facile pour les enfants de comprendre ces
termes d'enrichissement du vocabulaire lorsqu'ils sont utilisés dans
le contexte d'expériences pratiques.

« effort force appliquée a un levier pour soulever une charge

» force toute action consistant a pousser ou a tirer

¢ point d'appui soutien sur lequel s'appuie un levier pour
déplacer ou soulever un objet

» planincliné surface en diagonale ou pentue qui relie un
niveau inférieur a un niveau supérieur ; utilisé pour aider a
déplacer un objet

o levier planche ou barre reposant sur un point d'appui ;
utilisé pour déplacer ou soulever un objet ou une charge

¢ poulie roue avec une corde, un cable ou une ceinture
autour ; utilisée pour soulever ou abaisser une
charge ou un objet

¢ vis plan incliné enveloppé ou enroulé autour d'un cylindre

* machine simple outil disposant de peu de pieces mobiles
facilitant les taches

¢ coin deux plans inclinés, dos a dos, utilisés pour séparer,
soulever ou serrer un objet ou une charge

* roue et essieu un essieu est une tige passant dans ou a
travers la roue pour la faire bouger sans qu'elle ne se
déplace en tournant
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MINT-Aktionsset ,Einfache Maschinen”
Enthalt:
¢ Flaschenzug mit Seil und Haken
» Keil (Drehpunkt)
* Hebelbrett (ergibt zusammen mit dem Keil
eine schiefe Ebene)
o Archimedische Schraube
e 4 Rader auf 2 Achsen (Gewindeschraube an einem Ende)
o Auto
o 4 Fasser (mit je zwei unterschiedlichen Gewichten)
¢ 10 Aktionskarten
o Fordermaterial (kopierbar)
o Prognoseblatt
o Beobachtungsblatt
o Datenblatt
o Sortierkarten ,Einfache Maschinen”
o Blatt Einfache Maschinen zeichnen

Willkommen in der faszinierenden Welt der einfachen Maschinen!
Dieses Aktionsset enthalt echte wissenschaftliche Begriffe und
dazugehdriges Material zum Experimentieren, dazu besonders
interessante Teile (wie eine kurbelbetriebene, sich drehende
Archimedische Schraube, Fassgewichte, Flaschenzug mit Seil

und Haken und vieles mehr) und Aufgaben, mit denen die
Vorstellungskraft der Kinder angeregt und ihre Neugier geférdert
wird. Jede Aufgabe wurde von Lehrern und Schiilern getestet

und fur gut spielbar und einfach anwendbar befunden. Fur lhre
kleinen Wissenschaftler sind im Set Bestandteile wissenschaftlicher
Methoden enthalten. Verwenden Sie die Aufgaben als Einflihrung
in die MINT-Facher oder als zusatzliche Lernférderung. Zusatzliche
Aufgabenstellungen férdern und ermuntern Kinder, logisch zu
denken und sich auf ihre Beobachtungen zu verlassen.

Legen wir los!

MINT und MINT mit Kunst

Einfach gesagt ist MINT die Abkulirzung fir Mathematik, Informatik,
Naturwissenschaft und Technik. Aber MINT ist viel mehr als

nur eine Abkurzung. Es ist eine Lernmethode: Kinder missen
Aufgabenstellungen mit Beispielen aus der Realitat l6sen, indem
sie sich mit Fragestellungen auseinandersetzen, Experimente
durchflihren und durch systematisches Ausprobieren selber

die Lésung entdecken. Die drei Disziplinen Wissenschaft,
Naturwissenschaft und Mathematik sind eindeutig definiert und
verstandlich. Doch wie sieht es mit der Technik aus? Die Technik
stellt in der MINT-Methode meistens eine praktische Methode
dar - sprich, die Gestaltung und den Gebrauch von Material und
Werkzeug, um ein bestimmtes Problem zu l6sen. Heute wird

der Begriff Technik im Zusammenhang mit Computern und dem
Internet gefiihrt, die ebenfalls alltagliche, spezielle

Probleme l6sen helfen.

Ein weiterer, mit MINT assoziierter Begriff ist ,MINT mit

Kunst”, der die Komponente der Kunst und des Designs in

die Kombination einschlieRt. Kunst kann tber herkémmliche
Mittel wie Zeichnen oder Malen (z. B. das Aufzeichnen lhrer
Vermutung vor Durchflihrung eines Experiments) oder Uber reale
3-D-Konstruktionen (z. B. die Gestaltung lhrer eigenen schiefen
Ebene) erfahren werden. Durch die Einbeziehung von Kunst in
die wissenschaftliche Untersuchung und Forschung kénnen Sie
die rechte (kreative) Gehirnseite ansprechen und die Fahigkeit der
kreativen Problemlésung und des flexiblen Denkens férdern.

Einfache Maschinen

Wir sind von einfachen Maschinen umgeben: am Spielplatz, wenn
Sie eine Rutsche herunterruschen (schiefe Ebene) oder wenn
eine Flagge am Mast gehisst oder abgesenkt wird (Flaschenzug).
Alle einfachen Maschinen haben einen gemeinsamen Zweck:

sie sollen die Arbeit erleichtern. Die sechs einfachen Maschinen
sind: Rad und Achse, Hebel, schiefe Ebene, Flaschenzug, Schraube
und Keil. Einfache Maschinen werden in Schulen normalerweise
schon frihzeitig unterrichtet, und Kinder untersuchen einfache

Maschinen und deren Funktionen. Mit diesem MINT-Set erforschen
Kinder mit viel Spa und eigenen Experimenten verschiedene
Zusammenhange, beispielsweise Gegenstande mit Hebeln anzuheben
und sogar, Dinge mit der Archimedischen Schraube zu bewegen!

Aktionskarten

Kinder lieben die Aufgaben auf den 10 doppelseitigen Karten. Jede
Karte ist je nach wissenschaftlicher Methode gleich aufgebaut:
Zuerst wird eine Aufgabenstellung aus dem echten Leben
dargestellt und dann kommen Annahme (oder Hypothese), die
Durchfuhrung von Experimenten und die Datenerfassung. Am
Schluss zeichnen die Kinder die Ergebnisse ihrer Erkenntnisse auf.
Jede Aufgabe enthalt unterschiedliche MINT/,MINT mit Kunst”-
Elementen. Am Ende einer Aktivitat besteht noch zusatzlich die
Méglichkeit, wissenschaftliche, technische, naturwissenschaftliche,
mathematische oder kunstlerische Versuche durchzuftihren. Da
Kinder in diesem Alter noch Leseanfanger sind, sollten die Karten
von einem Erwachsenen vorgelesen werden, der das Kind durch
die Aufgabenstellung fuhrt und leitet. Die Kinder werden wahrend
der Experimente sicher viel SpaRR haben, wenn sie ein Gewicht mit
dem Flaschenzug anheben oder verschiedene Gegenstande mit
der Archimedischen Schraube beférdern!

Lernférderndes Material

Die in diesem Leitfaden enthaltenen kopierbaren Bégen werden
zusammen mit den Aktionskarten verwendet. Die Kinder kbnnen
mittels der Satzanfange wahrend des Experimentierens ihre
Vermutungen oder Beobachtungen eintragen. Das lernférdernde
Material enthalt absichtlich wenig Lesematerial, damit die Kinder
viel Raum zum Schreiben oder Zeichnen haben bzw., um die
Unterlagen je nach Lernbedurfnissen des Kindes anzupassen.
Die im Lieferumfang enthaltenen Sortierkarten dienen ebenfalls
als Lernférderung und Lernerweiterung fur das Konzept

der einfachen Maschinen. Sie kbnnen unabhangig oder zur
Verstandnistuberprufung eingesetzt werden. Nachdem alle
Aufgaben auf den Karten durchgeflihrt wurden, verwenden Sie
das Blatt Einfache Maschinen zeichnen als abschlieRende und
zusammenfassende Aktivitat. Die jungen Forscher zeichnen jede
der einfachen Maschinen auf und tUberlegen sich dann, wo sie
diese Maschinen schon einmal in Wirklichkeit gesehen haben.

Glossar

Die nachstehenden Begriffe stellen die in den Aufgaben
vermittelten Zusammenhange dar. Sobald sie flir eine Aufgabe
zum ersten Mal erwahnt werden, erscheinen diese Begriffe auf den
Aktionskarten fettgedruckt. Die Kinder kdnnen das neue Vokabular
besser verstehen, wenn es im Kontext realer, selbst durchgefuhrter
Experimente gebraucht wird.

Kraftaufwand Kraft, die auf einen Hebel wirkt,

um eine Last zu heben

Kraft jeder Schub oder Zug

Drehpunkt Stlitze, auf der ein Hebel ruht, wahrend er sich
bewegt oder einen Gegenstand hebt

schiefe Ebene geneigte oder schrage Flache, die eine
untere mit einer oberen Ebene verbindet; dient als Hilfe
zum Bewegen von Gegenstéanden

Hebel Brett oder Stab, der auf einem Drehpunkt ruht; dient
zum Anheben eines Gegenstands oder einer Last
Flaschenzug ein Rad, um das ein Seil, eine Schnur oder
ein Gurt lauft; dient zum Heben oder Senken einer Last
oder von Gegenstanden

Schraube eine schiefe Ebene, die um einen Zylinder
gewickelt oder gedreht ist

einfache Maschine ein Werkzeug mit nur wenigen
bewegten Teilen, das die Arbeit erleichtert

Keil zwei schiefe Ebenen, Riicken an Riicken, die dem
Spalten, Heben oder Zusammenricken eines Gegenstands
oder einer Last dienen

Rad und Achse eine Achse ist ein Stab, der durch ein Rad
geschoben wird, um es zu bewegen, und der das Rad
beim Drehen halt




Ficha de predicciones ¢ Fiche de prédiction

Escribe o dibuja tu prediccién
Ecris ou dessine ta prédiction
Schreiben oder zeichnen Sie lhre Vermutung auf

Creo que... (Si..., entonces...)
L 3 Je pense ... (Si ..., alors ...)

- Ich glaube, dass... (Wenn..., dann...)

Después del experimento he aprendido...
Aprés mon expérience, j'ai appris ...
Nach meinem Experiment habe ich gelernt:

Mi prediccion...
Ma prédiction ...
Meine Vermutung war:

£

Era correcta
était correcte
Richtig
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Prognoseblatt

—
y

Estaba cerca de lo que pensaba
était proche de la réalité
Fast

¥
-y

No era lo que pensaba
n’était pas ce que je pensais
Nicht so, wie ich gedacht habe




Ficha de observaciones ¢ Fiche d'observation
Beobachtungsblatt

Primero he visto (notado u observado)
Tout d'abord j'ai vu (remarqué ou observé)
Als erstes gesehen (bemerkt oder beobachtet)

Q

Después he visto (notado u observado)
Ensuite j'ai vu (remarqué ou observé)
Als néchstes gesehen (bemerkt oder beobachtet)

Q




Ficha de datos

Nombre:

Mide la distancia para cada experimento. Escribe la distancia debajo en cada cuadro.

Experimento 1 Experimento 2

Distancia Distancia

(En qué experimento ha ido mas lejos el objeto? Marca ese experimento con un circulo.

Ideas para ampliar la actividad:
e Haz un grafico para mostrar las distancias que ha recorrido cada objeto.
e Calcula la diferencia entre las dos distancias del experimento

Mide la distancia para cada experimento. Escribe la distancia debajo en cada cuadro.

Experimento 1 Experimento 2

Distancia Distancia

(En qué experimento ha ido mas lejos el objeto? Marca ese experimento con un circulo.
Ideas para ampliar la actividad:

e Haz un grafico para mostrar las distancias que ha recorrido cada objeto.
e Calcula la diferencia entre las dos distancias del experimento
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Fiche de données

Nom

Mesure la distance pour chaque expérience. Ecris la distance ci-dessous dans chaque case.

Expérience 1 Expérience 2

Distance Distance

Avec quelle expérience 'objet a-t-il parcouru le plus de distance ? Entoure l'expérience
correspondante ci-dessus.

Autres idées d'activites :
e fais un tableau ou un graphique pour montrer les distances
parcourues par chaque objet.
» Trouve la différence entre deux distances de ton expérience.

Mesure la distance pour chaque expérience. Ecris la distance ci-dessous dans chaque case.

Expérience 1 Expérience 2

Distance Distance

Avec quelle expérience l'objet a-t-il parcouru le plus de distance ? Entoure l'expérience
correspondante ci-dessus.

Autres idées d'activites :
e fais un tableau ou un graphique pour montrer les distances
parcourues par chaque objet.
» Trouve la différence entre deux distances de ton expérience.




Datenblatt

Name

Mesure la distance pour chaque expérience. Ecris la distance ci-dessous dans chaque case.

Experiment 1 Experiment 2

Strecke Strecke

In welchem Experiment hat der Gegenstand die langste Strecke zurtckgelegt?
Kreisen Sie das entsprechende Experiment oben ein.

Erweiterte Ideen fur Aktivitaten:
« Erstellen Sie ein Schaubild oder eine Grafik, mit dem/der Sie darstellen,
welche Strecke jeder Gegenstand zurtickgelegt hat.
» Berechnen Sie die Differenz der beiden Strecken lhres Experiments

Mesure la distance pour chaque expérience. Ecris la distance ci-dessous dans chaque case.

Experiment 1 Experiment 2

Strecke Strecke

In welchem Experiment hat der Gegenstand die langste Strecke zurtckgelegt?
Kreisen Sie das entsprechende Experiment oben ein.

Erweiterte Ideen fur Aktivitaten:
« Erstellen Sie ein Schaubild oder eine Grafik, mit dem/der Sie darstellen,
welche Strecke jeder Gegenstand zuruickgelegt hat.
» Berechnen Sie die Differenz der beiden Strecken lhres Experiments
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Tarjetas de clasificacion de maquinas sencillas

Cartes de tri Simples Machines e Sortierkarten ,Einfache Maschinen”
Clasifica estas tarjetas en 6 categorias de maquinas sencillas: tornillo, plano inclinado, cufia, palanca, rueda y eje, y polea.

Trie ces cartes en 6 catégories de machines simples : vis, plan incliné, coin, levier, roue et essieu et poulie.
Teilen Sie diese Karten in 6 Kategorien einfacher Maschinen ein: Schraube, schiefe Ebene, Keil, Hebel, Rad und Achse sowie Flaschenzug.

ruedas de patines . o hacha de mano

rollers
Roller Blades

hache
Beil

tobogan
toboggan
Rutsche

voiture
Auto

cuchillo
couteau
Messer

escalera
échelle
Leiter

bicicleta
vélo
Fahrrad

tarro
bocal
Schraubglas

carretilla
brouettescie
Schubkarre

ﬁ&h‘*‘;

=
ascensor |
monte-char

bombilla
ampoule
GllUhbirne

|
L
\ f

/
\iix

"Tb_ata.nciﬁ_- ;
scie”
Wippe

| pozo

puits

- | Brunne

sargentoen G

Serre-joint  “=
Schraubzwinge

J

i

martillo
marteau
Hammer

mastil de bandera
Mat
Fahnenmast




Di el nombre de cada maquina sencilla a continuacién. Luego dibuja tu propio ejemplo de cada una.

Donne le nom de chaque machine simple ci-dessous. Puis dessine un exemple pour chaque.

Benennen Sie jede der nachstehenden einfachen Maschinen. Zeichnen Sie anschlieBend ein eigenes Beispiel fiir
jede Maschine auf.

Maquina sencilla: Mi ejemplo:
Machine simple : Mon exemple :
Einfache Maschine: Mein Beispiel:

rueday eje
roue et essieu
Rad und Achse

polea
poulie
Flaschenzug

plano inclinado
planincliné
schiefe Ebene

palanca
levier
Hebel

tornillo
vis
Schraube
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L ES

1. Un ascensor grande

Problema:

iOh no! El carro se ha volcado y tienes que ayudar a subirlo. jUsa la fuerza de una cufia para
conseguir que el carro vuelva a rodar!

Foco de atencion:
- Me pregunto... ;Cémo puedo levantar un objeto usando una cufia?
- Predigo... En la ficha de predicciones dibuja como crees que se puede
usar una cuia para levantar un objeto.

Experimento:

. Coloca el carro sin ruedas en una mesa.

. Mete el lado delgado de la cufia un poco por debajo del carro.

. Coge la tabla de palanca y sostenla en una mano.

. Ahora, usando la tabla de palanca como un mazo, golpea suavemente la cufia hasta
que esté completamente debajo del carro. Cuenta cuantos golpes tienes que
dar para conseguirlo. Registra este nimero en la ficha de observaciones.

. Repite el experimento, pero esta vez coloca dos barriles pesados en
el carro. Cuenta cuantos golpes han hecho falta para conseguir meter la cufia
debajo del carro. Registra este numero en la ficha de observaciones.

Conclusioén:
He observado...;Cémo eleva una cufia un objeto? ;Qué otras clases de objetos piensas que
puede levantar una cufia?

Conexioén con ingenieria:
Usa o crea una cufia para separar dos pupitres o mesas que estan juntas.

Conexién con matematicas:

Compara cuantos golpes han hecho falta para levantar el carro ligero frente al pesado y
cuéntalos para encontrar la diferencia. ;Por qué crees que un carro requirié mas golpes
(esfuerzo) que el otro?

2. Rondando el barril

Problema:

Tienes que ayudar a llevar un barril pesado desde el suelo a la parte trasera de un camion.
:Coémo puedes usar un plano inclinado para mover el barril?

Foco de atencion:
- Me pregunto... ;Cémo puede ayudar un plano inclinado
a mover objetos pesados?
- Predigo... Haz un dibujo de tu prediccion en la ficha de predicciones.

Experimento:
1. Crea un plano inclinado usando la tabla de palanca y la cuiia:

* Coge la tabla; encuentra la primera muesca en el lateral.

« Alinea esta muesca con la pestafia de la parte superior de la cufia y encajala en su
sitio. Esto sera el fulcro del plano inclinado.

+ Coloca de pie un barril debajo de la tabla de palanca levantada, de modo
que esta descanse encima del barril. Esto evitara que la tabla se
incline a un lado.

. Coloca un barril pesado tumbado en la parte inferior del plano inclinado.
Empujalo por el plano inclinado usando los dedos u otros barril tumbado
para moverlo hasta arriba.

. ¢Por qué crees que es mas facil mover un objeto hacia arriba en un plano
inclinado que llevarlo por las escaleras?

. ¢Qué ocurre si necesitas bajar un objeto de la parte posterior de un
camioén al suelo sin tirarlo? ;Cémo podrias usar un plano inclinado?

Conclusién:
He observado... ;Cémo ayuda un plano inclinado a mover objetos pesados? ;Puedes pensar en
otros usos para un plano inclinado?

Conexién con ingenieria:

Disefia tu propio plano inclinado. Intenta mover un bloque o un juguete grande hacia arriba
por el plano inclinado. ;Qué has observado al mover un objeto mas grande hacia arriba por un
plano inclinado?

Conexién con la ciencia:
Vuelve a intentar hacer el experimento con un barril ligero. Registra las distancias y
observaciones en la ficha de datos. ;Qué has observado al mover un barril mas ligero?

3. Aladamos pesos

Problema:

Quieres levantar las pesas, pero primero hay que afiadir el peso a un lado.
:Cémo puede ayudar el tornillo a acoplar el peso de forma segura?

Foco de atencion:
- Me pregunto... ;Cémo puedo acoplar el peso usando el tornillo, de
manera que se mantenga unido?
- Predigo... Escribe tu predicciéon en la ficha de predicciones.

Experimento:
Observacion: Antes del experimento, desacopla una rueda y eje del carro.
Desatornilla una rueda de ese eje.
1. Observa como el eje tiene forma de tornillo en un extremo. ;Qué es lo
que le caracteriza para que puedas decir que es un tornillo?
. Planea como puedes acoplar el “peso” (rueda) a las “pesas” (eje). Registra tus ideas
en la ficha de predicciones.
. ¢En qué direccion debes girar el tornillo? ;Qué ocurre si giras el tornillo
en la direccion equivocada?
. Sigue experimentando hasta que puedas acoplar el peso de forma segura
a las pesas. ¢Ha ido todo conforme a tus planes (paso 2) o has tenido que
hacer algun ajuste?

Conclusion:
He observado...;Como se mantiene el peso de forma segura en las pesas?

Conexién con el arte:

Usando tornillos de pasta, pega la pasta en el papel de construcciéon haciendo el disefio que
quieras. ;En qué se parece la forma de estos tornillos de pasta a un tornillo de verdad? ;En qué
se diferencia?

4. Al final de la calle

Problema:

Estas suministrando barriles a un supermercado de la ciudad. Te has quedado casi sin gasolina
y tienes que mover todos los barriles de una sola vez. ;Cémo puedes mover tres barriles en un
solo trayecto usando el carro?

Foco de atencion:
- Me pregunto... (Es mas facil mover los objetos con o sin ruedas?
- Predigo... Indica tu prediccién en relacion a la pregunta anterior.

Experimento:
. Coloca 3 barriles en el carro y empuja este una vez. ;Hasta donde llega?
. Mide y registra la distancia en la ficha de datos.
3. Quita las ruedas del carro. Coloca los tres barriles en el carro. Empujalo.
¢Hasta donde llega esta vez?
4. Mide y registra la distancia en la ficha de datos.

Conclusioén:
He observado... ;Coémo se mueven los objetos mas facilmente, con o sin ruedas?

Conexién con el arte:
iRecorta imagenes para hacer un collage de maquinas sencillas con ruedas con los que quieras
“conducir”, montar o jugar (bicicleta, carro, patinete, camiones de juguete, etc.)!

5. jFuerza para almohadas

Problema:

Tienes que mandar unas almohadas a tus amigos para quedaros a dormir todos juntos. Usa la
palancay el fulcro para lanzar las almohadas imaginarias a tus amigos.

Foco de atencién:
- Me pregunto... ;Cémo puedo usar una palanca y un fulcro para lanzar
un objeto a cierta distancia?
- Predigo... Escribe tu prediccién en la ficha de predicciones.

Experimento:

. Conwvierte la palanca en una catapulta colocando el fulcro en medio
de la tabla de palanca.

. Coloca la “almohada” en un extremo de la tabla de palanca.

. Lanza el objeto apretando rapidamente el otro extremo de la palanca.

. Mide la distancia a la que se ha lanzado el objeto.

. ¢Como puedes lanzar el objeto mas lejos? Experimenta colocando el fulcro en
distintos lugares debajo de la tabla de palanca.

Conclusion:
He observado...;.Cémo puedes lanzar el objeto usando la palancay el fulcro?

Conexién con matematicas:

Una vez que le cojas el tranquillo a catapultar, intenta lanzar el objeto a un punto especifico
o dentro de un contenedor. Mide la distancia a la que se ha lanzado el objeto usando la
palancay el fulcro.

6. Maquina movil magica de Arquimedes

Problema:

Has recogido unas rocas en la falda de una colina. Quieres trasladarlas a lo alto de la colina, pero
son demasiado pesadas. ;Como puedes mover las roscas usando un tornillo de Arquimedes?

Foco de atencion:
- Me pregunto... ;Cémo puedo mover algo desde muy abajo a muy arriba?
- Predigo... Escribe tu prediccién en la ficha de predicciones.

Experimento:
1. Coloca las “rocas” (p. €]. cereales o chucherias) en un bol. Coloca un extremo del
tornillo de Arquimedes en el bol; inclinalo para formar un angulo de 45°.




. Empieza a girar la manivela. Observa qué le ocurre a las “rocas”. ;Puedes conseguir
que alguna de las rocas llegue a la parte superior del tornillo si
sigues girando la manivela?

. ¢Puedes mover los objetos mas deprisa? ;Puedes conseguir que lleguen
todos los objetos del bol a la parte superior del tornillo?

. A continuacioén, coloca un cubo de agua en una mesa. Coloca un cubo vacio junto a
él, con los lados tocandose.

. Coloca la parte inferior del tornillo en el cubo de agua; inclinalo a un angulo de 452.

. Gira la manivela para mover el agua por el tornillo: jel agua saldra en
seguida por la parte superior, yendo a parar al cubo vacio!

7. {Qué le ocurre el agua si giras la manivela en direccién contraria?

Conclusion:

He observado... ;Como puedo mover objetos solidos y agua desde muy
abajo a muy arriba?

Conexién con matematicas:

Estima cuantos objetos has movido. Luego cuéntalos. ;Se acerca tu
estimacion a la realidad?

Conexion con ciencias y matematicas:

Cronometra cuanto tiempo hace falta para que llegue la primera “roca” a la parte superior
del tornillo de Arquimedes. Registra el tiempo. Intenta batir ese tiempo volviendo a hacer el
experimento. Registra el tiempo. ;Cual es la diferencia entre los dos tiempos?

Conexién con ingenieria y tecnologia:
Disefia una herramienta u objeto que coja el agua cuando salga de la parte superior del tornillo
de Arquimedes.

7. Fuerza con poleas

Problema:

Tienes que elevar un barril a la segunda planta de un edificio. Lamentablemente, el barril no
cabe por las escaleras. ;Como puedes mover el barril a la segunda planta?

Foco de atencioén:
- Me pregunto... ;Como me puede ayudar una polea a elevar un peso u objeto?
- Predigo... Indica tu prediccién en relacion a la pregunta anterior.

Experimento:
1. Pon la cuerda alrededor de la rueda de la polea, de manera que el

gancho esté colgando. Sostén el otro extremo de la cuerda. Engancha el
gancho a la barra superior del barril ligero.

. Con la ayuda de un amigo o adulto, mantén la polea a 2 pies (61 cm) de
la mesa o el suelo o enganchala a un gancho. Dibuja el aspecto que tiene
la polea en la ficha de observaciones.

. Tira del extremo de la cuerda que estas sosteniendo. ;Qué le ocurre al peso?

. ¢Qué le ocurre a la cuerda después de que tires de ella? Dibuja el
aspecto que tiene la polea en la ficha de observaciones.

Conclusion:
He observado... ;Coémo me ayuda una polea a elevar un peso?

Conexién con matematicas:

Intenta elevar otros objetos de la habitacion con la polea. Estima qué objetos son mas ligeros
y cuéles mas pesados. Pon los objetos en orden de mas ligero a mas pesado. ;Qué es mas facil
mover, los objetos ligeros o los pesados?

Conexién con ingenieria:
¢Qué ocurriria si el barril estuviera en el otro lado de la polea? ;Como puedes hacer para que la
polea se mueva en la direccion contraria?

8. Desafio del barril grande

Problema:

Tu y un amigo tuyo estais compitiendo para usar la menor cantidad de cuerda para levantar un
peso. Tu estas levantando un peso mas pesado, mientras que tu amigo esta levantando uno
mas ligero. ;Quién usara la mejor cantidad de cuerda para levantar el peso?

Foco de atencion:
- Me pregunto... ;Cuanta cuerda se necesita para levantar el peso mas pesado?
- Predigo... Escribe tu prediccion a la pregunta anterior en la ficha de predicciones.

Experimento:

1. Pon la cuerda alrededor de la rueda de la polea, de manera que el
gancho esté colgando. Sostén el otro extremo de la cuerda. Engancha el
gancho a la barra superior del barril ligero.

. Con la ayuda de un amigo o adulto, mantén la polea a 2 pies (61 cm) de
la mesa o el suelo o enganchala a un gancho.

3. Tira del extremo de la cuerda que estas sosteniendo. ;Qué le ocurre a la cuerda
después de que tires de ella? Dibuja el aspecto que tiene la
polea en la ficha de observaciones.

. Ahora prueba a hacer lo mismo con el barril mas pesado. Dibuja el
aspecto que tiene la polea y la cuerda en la ficha de observaciones. ;Qué
has notado sobre la cantidad de cuerda que se necesita para levantar el
peso ligero y el pesado?

Conclusioén:
He observado...;He usado mas o menos cuerda para levantar el peso mas pesado?
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Conexién con la ciencia:

Pon la cuerda alrededor de la rueda de la polea, de manera que el gancho esté colgando.
Engancha un barril ligero al gancho y uno pesado al otro extremo de la cuerda. ;Cémo puedes
hacer que los barriles se equilibren perfectamente tirando de la cuerda en ambas direcciones?

9. jEl gran espectaculo!

Problema:

iEl elefante del circo se ha quedado atascado en el balancin! ;Puedes agregar suficiente peso
al otro extremo del balancin para levantar al elefante y salvar la funcion?

Foco de atencioén:

- Me pregunto... ;Qué combinacion de barriles tengo que colocar en un extremo de la
tabla de palanca para elevar el barril en el otro extremo?

- Predigo... Indica tu prediccién en relacion a la pregunta de Me pregunto.

Experimento:

1. Coloca la cuiia debajo de la primera muesca de la tabla de palanca. A este punto de
conexidn entre la cufia y la tabla de palanca se le llama fulcro.

. Coloca un barril en el extremo de la tabla de palanca que esté mas cerca de la
primera muesca. Observa lo que ocurre.

3. Ahora, intenta colocar barriles, uno a uno, en el extremo opuesto de la tabla de
palanca hasta que puedas levantar el primer barril en el aire. Dibuja lo que has
observado en la fi cha de observaciones.

. Continta experimentando: intenta empezar con un barril diferente y usar otras
combinaciones para levantarlo del suelo. Dibuja lo que has observado en
la fi cha de observaciones.

Conclusioén:
He observado... ;Qué combinacién de barriles has usado para levantar el primer barril del
suelo?

Conexién con la ciencia:

Intenta colocar materiales comunes (clips, monedas, cereales) en un extremo de la tabla de
palanca para levantar un barril en el extremo opuesto. ;Era mas mas facil o mas dificil levantar
un barril usando estos objetos?

10. Diversion con el fulcro

Problema:

jHace mucho calor! Con este calor quieres usar menos energia para levantar un peso muy
pesado. ;Ddénde deberas colocar el fulcro con respecto al peso? ;Es mas facil levantar algo
cuando el fulcro esta mas cerca o mas lejos del peso?

Foco de atencién:
- Me pregunto... Como es mas facil levantar un peso, moviendo el fulcro
cerca de él o alejandolo?
- Predigo... Dibuja tu prediccion en la ficha de predicciones.

Experimento:
1. Coloca la cufia debajo de la tabla de palanca en la posicion central.
Encaja la tabla de palanca en su sitio; este punto central es el fulcro.

. Coloca un barril en el extremo izquierdo de la tabla de palanca.

. Empuja hacia abajo el extremo derecho de la tabla de palanca. ;Ha
sido muy dificil levantar el peso? Escribe lo que has observado en la ficha
de observaciones.

. Prueba a mover el fulcro. ;Ha sido muy dificil levantar el peso esta vez?
Registra lo que has observado en la ficha de observaciones.

. ¢Ha sido mas facil o mas dificil levantar el barril con el fulcro
mas cerca del peso?

Conclusioén:
He observado...;Los objetos son mas faciles de levantar cuando se colocan cerca del fulcro o
cuando estan a media distancia?

Conexion con ingenieria y tecnologia:
Disefia y haz tu propio fulcro y herramienta de palanca usando bloques, cufias y tablas. ;Qué
objetos puedes levantar en la habitacion?

@

1. Oh hisse !

Probléme :

Zut ! Ton chariot s'est renversé et tu as besoin d'aide pour le remonter.
Aide-toi d'un coin pour le remettre sur roues !

Axe :
- Je me demande... Comment est-ce que je peux soulever un objet avec un coin ?
- Je prédis... Sur la fiche de prédiction, dessine comment tu penses que le
coin peut t'aider a soulever un objet.

Expérience :
1. Mets le chariot sans roue sur une table.
2. Pousse le c6té le plus fin du coin légerement sous le chariot.
3. Prends la planche levier et tiens-la dans une main.




4. Maintenant, en utilisant la planche levier comme maillet, tape doucement sur le coin
pour qu'il se retrouve complétement sous le chariot. Compte combien de coups tu
as da donner. Note ce chiffre sur la fiche d'observation.

5. Recommence l'expérience en placant cette fois-ci deux tonneaux lourds
dans le chariot. Compte combien de fois tu as di taper sur le coin sous
le chariot chargé. Note ce chiffre sur la fiche d’observation.

Conclusion :
J'ai observé... Comment un coin souléve-t-il un objet ? Quels autres types d'objets penses-tu
qu’un coin peut soulever ?

Lien avec l'ingénierie :

Utilise ou crée un coin pour séparer deux pupitres ou deux tables qui sont l'un a c6té de l'autre.

Lien avec les maths :

Compare le nombre de coups donnés pour le chariot vide et pour le chariot chargé et compte
pour trouver la différence. Pourquoi penses-tu qu’un des chariots a demandé plus de coups
(effort) que l'autre ?

2. Fais rouler les tonneaux

Probléme :

Tu as besoin d'aide pour transporter le tonneau lourd dans la remorque d'un camion.
Comment peux-tu utiliser un plan incliné pour déplacer le tonneau ?

Axe:
- Je me demande... Comment un plan incliné peut-il aider a déplacer des objets lourds ?
- Je prédis... Dessine ta prédiction sur la fiche de prédiction.

Expérience :
1. Crée un plan incliné en utilisant la planche levier et le coin :
« Prends la planche et trouve la premiere encoche sur le coté.
« Aligne-la avec la languette en haut du coin et enclenche-la. C'est le
point d'appui du plan incliné.
« Place un tonneau debout sous la planche soulevée pour qu'elle
repose sur le tonneau. Cela empéchera la planche de basculer.
. Place un tonneau lourd sur le cété en bas du plan incliné. Pousse-le sur
le plan incliné a l'aide de tes doigts ou d'un autre tonneau sur le coté
jusqu'en haut.
. Pourquoi penses-tu qu'il est plus facile de déplacer un objet sur un plan
incliné que de porter l'objet dans les escaliers ?
. Comment ferais-tu si tu devais transporter un objet de la remorque du
camion jusqu'au sol sans le faire tomber ? Comment utiliserais-tu un plan incliné ?
Conclusion :
J'ai observé... Comment un plan incliné peut-il aider a déplacer des objets lourds ? Peux-tu
penser a quoi peut encore servir un plan incliné ?

Lien avec l'ingénierie :
Construis ton propre plan incliné. Essaie de déplacer un bloc ou un jouet volumineux jusqu’en
haut du plan incliné. Qu'as-tu remarqué en déplacant un objet plus gros sur un plan incliné ?

Lien avec la science :
Retente l'expérience avec un tonneau plus léger. Note tes distances et tes observations sur la
fiche d'observation. Qu'as-tu remarqué avec le tonneau plus léger ?

3. Roue libre

Probléme :

Tu veux soulever 'haltére mais il faut d’abord ajouter du poids d'un c6té. Comment la vis peut-
elle t'aider a attacher correctement et fixement le poids ?

Axe:
- Je me demande... Comment est-ce que je peux attacher le poids en
utilisant la vis pour qu'ils restent ensemble ?
- Je prédis... Ecris ta prédiction sur la fiche de prédiction.

Expérience :
Remarque : Avant l'expérience, détache une roue et un essieu du chariot.
Dévisse une roue de cet essieu.
1. Regarde comme l'essieu a la forme d'une vis d’un cété. Comment sais-tu
qu'il s'agit d'une vis ?
2. Pense a comment tu vas attacher le « poids » (la roue) a l'« haltére »
(essieu). Note tes idées sur la fiche de prédiction.
3. Dans quelle direction dois-tu tourner la vis ? Que se passe-t-il si tu
tournes la vis dans le mauvais sens ?
4. Continue ton expérience jusqu'a ce que le poids soit bien attaché a
I'haltére. Tout s’est-il déroulé comme prévu (étape 2) ou
as-tu d0 t'adapter ?

Conclusion :
J'ai observé... Comment le poids reste-t-il accroché a l'haltere ?

Lien avec lart :
A laide de pates en tourbillons, colle les pates sur du carton et fais le dessin que tu veux. En
quoi la forme des pates ressemble a la vis ? Quelle est la différence ?

4. A lautre bout de la rue

Probléme :

Tu dois livrer des tonneaux a 'épicerie de ton village. Tu n'as presque plus d’essence mais tu
dois déplacer tous les tonneaux ensemble. Comment peux-tu déplacer trois tonneaux en un
seul voyage a l'aide du chariot ?

Axe :
- Je me demande... Est-il plus facile de déplacer des objets avec ou sans roue ?
- Je prédis ... Emets ta prédiction pour la question ci-dessus.
Expérience :
1. Place 3 tonneaux dans le chariot et pousse-le. Jusqu’'ou va-t-il ?
2. Mesure et note la distance parcourue sur la fiche de données.
3. Retire les roues du chariot. Place les 3 tonneaux dans le chariot. Pousse
le chariot. Jusqu’ou va-t-il cette fois-ci ?
4. Mesure et note la distance parcourue sur la fiche de données.
Conclusion :
J'ai observé... Les objets se déplacent-ils plus facilement avec ou sans roues ?

Lien avec l'art :

Découpe des images pour faire un collage de machines simples a roues que tu aimerais «
conduire », dans lesquelles tu aimerais monter ou avec lesquelles tu voudrais jouer (vélo,
carriole, trottinette, camion, etc.) !

5. Le pouvoir des oreillers

Probléme :

Tu dois envoyer des oreillers a des amis pour une soirée entre copains. Utilise le levier et le
point d'appui pour lancer des oreillers a tes amis.

Axe :
- Je me demande... Comment est-ce que je peux utiliser un levier et un point
d’appui pour envoyer un objet plus loin ?
- Je prédis... Ecris ta prédiction sur ta fiche de prédiction.

Expérience :

1. Transforme le levier en catapulte en plagant le point d'appui au milieu
de la planche levier.

2. Place ton «oreiller » sur une extrémité de la planche.

3. Lance l'objet en tapant rapidement sur 'autre extrémité du levier.

4. Mesure la distance a laquelle tu as lancé l'objet.

5. Comment peux-tu lancer un objet encore plus loin ? Fais l'expérience en plagant
le point d'appui a différents endroits sous la planche levier.

Conclusion :
J'ai observé... Comment peux-tu lancer 'objet en utilisant le levier et le point d'appui ?

Lien avec les maths :
Apres t'étre entrainé, essaie de lancer l'objet sur une cible ou dans un récipient. Mesure la
distance a laquelle tu as lancé ton objet a l'aide du levier et du point d’appui.

6. La machine mobile magique d’Archiméde

Probléeme :

Tu as rassemblé des pierres au bas d'une colline. Tu veux monter en haut de la colline avec les pierres
mais elles sont trop lourdes. Comment peux-tu déplacer les pierres a l'aide d'une vis d’Archiméde
?

Axe :

- Je me demande... Comment est-ce que je peux déplacer quelque chose
du bas vers le haut ?
- Je prédis... Ecris ta prédiction sur la fiche de prédiction.

Expérience :

1. Place tes « pierres » (par ex. céréales ou bonbons) dans un bol. Mets une
extrémité de la vis d’Archiméde dans le bol, incline-la pour qu'elle forme
un angle de 45 degrés.

. Commence a tourner la manivelle. Observe ce qu'il se passe au niveau de
tes « pierres ». Arrives-tu a faire monter des pierres jusqu‘au sommet de
la vis en continuant a tourner la manivelle ?

. Peux-tu déplacer les objets plus rapidement ? Arrives-tu a déplacer tous
les objets du bol jusqu'au sommet de la vis ?

. Ensuite, place un récipient d'eau sur une table. Mets un récipient vide
juste a coté de fagon a ce que les bords se touchent.

. Place le bas de la vis dans le récipient d'eau, incline-la pour former un
angle de 45 degrés.

. Tourne la manivelle pour faire monter l'eau dans la vis. L'eau va vite sortir
du sommet et remplira le récipient vide !

7. Que se passe-t-il avec l'eau si tu tournes la manivelle dans l'autre sens ?

Conclusion :
J'ai observé... Comment ai-je déplacé des objets solides et de l'eau du bas vers le haut ?

Lien avec les maths :
Estime le nombre d'objets que tu as déplacés. Ensuite, compte les objets. Ton estimation était-
elle proche du résultat ?

Lien avec la science et les maths :

Chronometre le temps nécessaire pour que la premiéere « pierre » atteigne le sommet de la vis
d'Archiméde. Note le temps. Essaie de battre ce temps en recommencgant l'expérience. Note le
temps. Quelle est la différence entre les deux temps ?




Lien avec l'ingénierie et la technologie :
Imagine un outil ou un objet qui récupérera 'eau en arrivant au sommet de la vis d’Archiméde.

7. La force de la poulie
Probléme :
Tu dois monter un tonneau jusqu'au deuxiéme étage d'un immeuble. Malheureusement,
le tonneau ne rentre pas dans les escaliers. Comment peux-tu monter le tonneau jusqu'au
deuxiéme étage ?
Axe :
- Je me demande... Comment une poulie peut m'aider a soulever un poids
ou un objet ?
- Je prédis ... Emets ta prédiction pour la question ci-dessus.
Expérience :
1. Enroule la corde autour de la roue de la poulie de fagon a ce que le
crochet pende. Tiens l'autre extrémité de la corde. Attache le crochet a
la barre du haut du tonneau léger.
2. En te faisant aider par un ami ou un adulte, tiens ta poulie a 61 cm de
la table ou du sol ou bien attache-la a un crochet. Dessine la poulie sur
la fiche d’observation.
3. Tire sur l'extrémité de la corde que tu tiens. Que se passe-t-il au niveau du poids ?
4. Qu'arrive-t-il a la corde aprés l'avoir tirée ? Dessine la poulie sur
la fiche d’observation.
Conclusion:
J'ai observé... Comment une poulie m'aide-t-elle a soulever un poids ?

Lien avec les maths :

Essaie de soulever d'autres objets de la piéce avec la poulie. Estime quels objets sont plus
légers et lesquels sont plus lourds. Mets les objets dans l'ordre croissant du plus léger au plus
lourd. As-tu eu moins de mal a déplacer les objets moins lourds ou les objets plus lourds ?

Lien avec l'ingénierie :
Que se passe-t-il si le tonneau se trouve de l'autre c6té de la poulie ? Comment faire déplacer
la poulie dans l'autre sens ?

8. Le défi des tonneaux

Probléme :

Ton ami et toi, vous devez chacun utiliser le moins de corde possible pour soulever un poids.
Tu dois soulever un poids plus lourd et ton ami un poids moins lourd. Lequel des deux va
utiliser le moins de corde pour soulever son poids ?

Axe :
- Je me demande... Quelle longueur de corde est nécessaire pour
soulever le poids le plus lourd ?
- Je prédis... Ecris ta prédiction pour la question ci-dessus sur la fiche de prédiction.

Expérience :
1. Enroule la corde autour de la roue de la poulie de fagon a ce que le

crochet pende. Tiens l'autre extrémité de la corde. Attache le crochet a
la barre du haut du tonneau léger.

. En te faisant aider par un ami ou un adulte, tiens ta poulie a 61 cm de la
table ou du sol ou bien attache-la a un crochet.

. Tire sur l'extrémité de la corde que tu tiens. Qu‘arrive-t-il a la corde
aprés l'avoir tirée ? Dessine la poulie sur la fiche d'observation.

. Fais maintenant la méme expérience avec le tonneau le plus lourd. Dessine la poulie
et la corde sur la fiche d'observation. Que remarques-sur la quantité de corde
nécessaire pour soulever le poids le plus léger et le poids le plus lourd ?

Conclusion :
J'ai observé... Ai-je tiré plus de corde pour soulever le poids le plus lourd ?

Lien avec la science :

Enroule la corde autour de la roue de la poulie de fagcon a ce que le crochet pende. Attache un
tonneau léger au crochet et un tonneau lourd a l'autre extrémité de la corde. Peux-tu mettre
les tonneaux en équilibre parfait en tirant sur un cété de la corde ?

9. Le grand spectacle !
Probléme :
L'éléphant du cirque est coinceé sur la planche d'équilibre. Ajoute un poids suffisant de l'autre
coté de la planche pour lever l'éléphant et sauver le spectacle.
Axe :
- Je me demande... quelle combinaison de tonneaux je dois placer a l'une des
extrémités de la planche levier pour soulever un tonneau a l'autre extrémité ?
- Je prédis... Emets ta prédiction pour la question Je me demande ci-dessus.

Expérience :

1. Place la cale sous la premiére encoche de la planche levier. Ce point de contact entre
la cale et la planche levier est appelé le point d’appui.

2. Place un tonneau sur l'extrémité de la planche le plus prés possible de la premiéere
encoche. Observe ce qu'il se passe.

3. Essaie maintenant de placer les tonneaux, un par un, sur l'autre extrémité de la
planche levier jusqu’a pouvoir lever le premier tonneau. Dessine tes observations sur
la fi che d'observation.
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4. Continue a expérimenter. Essaie de commencer avec un autre tonneau et d'utiliser
d'autres combinaisons pour le soulever du sol. Dessine tes observations sur la
fi che d’observation.

Conclusion :
J'ai observé... Quelle combinaison de tonneaux as-tu utilisée pour soulever le premier
tonneau du sol ?

Lien avec la science :

Essaie de placer des objets de la vie courante (trombones, pieéces de monnaie, céréales) sur
l'une des extrémités de la planche levier pour soulever un tonneau a l'autre extrémité. Etait-ce
plus facile ou plus difficile de soulever un tonneau avec ces objets ?

10. On joue avec le point d’appui

Probléme :

Il fait trés chaud aujourd’hui ! Tu ne veux pas dépenser trop d'énergie en pleine chaleur pour
soulever un poids trés lourd. Ou dois-tu placer le point d’appui en fonction du poids ?
Est-il plus facile de soulever quelque chose lorsque le point d'appui est plus proche ou plus
éloigné du poids ?

Axe :
- Je me demande... Est-ce plus facile de soulever le poids en rapprochant le point
d'appui ou en l'éloignant ?
- Je prédis... Dessine ta prédiction sur la fiche de prédiction.

Expérience :

. Place le coin sous la planche levier au milieu. Enclenche la planche ; ce
point central est le point d'appui.

. Place un tonneau sur l'extrémité gauche de la planche.

. Appuie sur l'extrémité droite de la planche. As-tu eu du mal a soulever le
poids ? Note ce que tu observes sur ta fiche d'observation.

. Essaie de déplacer le point d'appui.
As-tu eu du mal a soulever le poids cette fois ?
Note tes observations sur la fiche d'observation.

. Etait-ce plus facile ou plus difficile de soulever le tonneau en
rapprochant le point d'appui du poids ?

Conclusion:
J'ai observé... Les objets sont-ils plus faciles a soulever lorsqu’on les place vers le point
d'appui ou a mi-chemin ?

Lien avec l'ingénierie et la technologie :
Imagine et construis tes propres point d'appui et levier a l'aide de blocs, de coins ou de

planches. Quels objets peux-tu soulever dans la piece ?

| DE

1. Ein starker Hub

Fragestellung:

Oh nein! Ihr Auto ist umgekippt, und Sie brauchen Hilfe, um es wieder aufzustellen. Verwenden
Sie die Kraft eines Keils, um |hr Auto wieder auf die Rader zu bekommen!

Thema:
- Ich frage mich, ob ... Wie kann ich einen Gegenstand mittels eines Keils anheben?
- Ich vermute, dass ... Zeichnen Sie auf dem Prognoseblatt auf, wie ein Keil Ihrer
Meinung nach verwendet werden kann, um einen Gegenstand anzuheben.

Experiment:

. Legen Sie das Auto ohne Radern auf den Tisch.

. Schieben Sie das diinne Ende des Keils leicht unter das Auto.

. Nehmen Sie das Hebelbrett auf, und halten Sie es in einer Hand.

. Das Hebelbrett verwenden Sie jetzt als Holzhammer und klopfen damit leicht an den
Keil, bis er vollstandig unter dem Wagen liegt. Zahlen Sie, wie oft Sie dazu auf das
Hebelbrett klopfen mussten. Tragen Sie diese Zahl im Beobachtungsblatt ein.

. Wiederholen Sie das Experiment - aber stellen Sie dieses Mal zwei schwere Féasser
auf das Auto. Zahlen Sie, wie oft Sie klopfen mussten, bis der Keil unter dem
schwereren Auto verschwand. Tragen Sie diese Zahl im Beobachtungsblatt ein.

Schlussfolgerung:
Ich habe beobachtet, dass ...Wie kann ein Keil Gegenstande anheben? Welche weiteren
Gegenstande kénnte ein Keil Ihrer Meinung nach anheben?

Naturwissenschaftliche Aufgabe:
Verwenden oder suchen Sie sich einen Keil, um zwei nebeneinander stehende Tische zu trennen.

Mathematische Aufgabe:

Vergleichen Sie, wie viele Klopfer nétig waren, um das leichtere Auto anzuheben und wie viele,
um das schwere Auto zu heben. Berechnen Sie die Differenz aus diesen beiden Zahlen. Warum
bendtigte Ihrer Meinung nach das eine Auto mehr Klopfer (Kraftaufwand) als das andere?




2. Fass-Rolle
Fragestellung:
Sie brauchen Hilfe, das schwere Fass vom Boden auf die Ladeflache eines Lkws zu heben. Wie
koénnen Sie eine schiefe Ebene dazu nutzen, das Fass zu bewegen?
Thema:

- lIch frage mich, ob ... Wie kann eine schiefe Ebene helfen, schwere

Gegenstande zu bewegen?
- lch vermute, dass ... Zeichnen Sie lhre Vermutung im Prognoseblatt auf.

Experiment:
1. Bauen Sie mithilfe von Hebelbrett und Keil eine schiefe Ebene:
* Nehmen sie das Brett, und machen Sie die erste Kerbe an
der Seite ausfindig.

« Diese Kerbe richten Sie an der Kante oben am Keil aus und lassen das
Brett in die Kante einrasten. Das ist der Drehpunkt der schiefen Ebene.
« Stellen Sie ein Fass aufrecht unter das erhéhte Hebelbrett, so dass es
auf dem Fass aufliegt. Dadurch kann das Brett nicht kippen.
. Legen Sie das schwere Fass seitlich an den Anfang der schiefen Ebene.
Schieben Sie es die schiefe Ebene hinauf. Nehmen Sie dazu Ihre Finger oder ein
anderes seitlich gelegenes Fass, und schieben Sie es bis nach oben.
. Warum ist es lhrer Meinung nach einfacher, einen Gegenstand eine schiefe Ebene
hinaufzubewegen als es eine Treppe hochzutragen?
. Was ware, wenn Sie einen Gegenstand benétigten, der sich ganz hinten im Lkw
befindet, und Sie dirften den Gegenstand nicht fallen lassen? Wie kénnten Sie dann
eine schiefe Ebene einsetzen?

Schlussfolgerung:
Ich habe beobachtet, dass ... Wie hilft eine schiefe Ebene, schwere Gegenstande zu bewegen?
Kénnen Sie sich noch weitere Verwendungszwecke fir eine schiefe Ebene vorstellen?

Naturwissenschaftliche Aufgabe:

Gestalten Sie Ihre eigene schiefe Ebene. Versuchen Sie, ein Klétzchen oder ein gréBeres
Spielzeug die schiefe Ebene hinaufzubewegen. Was ist lhnen beim Hinaufbewegen eines
groReren Gegenstands auf einer schiefen Ebene aufgefallen?

Wissenschaftliche Verkniipfung:

Experimentieren Sie nun wieder mit einem leichten Fass. Tragen Sie lhre Strecken und
Beobachtungen im Beobachtungsblatt ein. Was ist Ihnen bei Verwendung des leichteren
Fasses aufgefallen?

3. Freifahrt

Fragestellung:

Sie wollen die Hantel heben, aber das Gewicht muss zuerst an einer Seite befestigt werden.
Wie kann die Schraube dabei helfen, das Gewicht sicher und fest zu halten?

Thema:
- lch frage mich, ob ... Wie kann ich das Gewicht mittels der Schraube so
befestigen, dass es fest sitzt?
- Ich vermute, dass ... Zeichnen Sie Ihre Vermutung im Prognoseblatt auf.

Experiment:
Hinweis: Losen Sie vor dem Experiment ein Rad mit Achse vom Auto. Schrauben Sie ein Rad
von der Achse ab.
1. Sie werden feststellen, dass die Achse an einem Ende die Form einer
Schraube hat. Wie erkennen Sie, dass es eine Schraube ist?
. Uberlegen Sie sich, wie Sie das ,Gewicht” (Rad) an der ,Hantelstange”
(Achse) befestigen kénnen. Tragen Sie Ihre Ideen im Beobachtungsblatt ein.
. In welche Richtung sollten Sie die Schraube drehen? Was passiert, wenn
Sie die Schraube in die falsche Richtung drehen?
. Experimentieren Sie weiter, bis Sie das Gewicht sicher an der Hantelstange
befestigt haben. Hat alles wie geplant (Schritt 2) geklappt, oder mussten
Sie Anpassungen vornehmen?

Schlussfolgerung:
Ich habe beobachtet, dass ...Wie kann das Gewicht sicher an der Hantelstange befestigt bleiben?

Kunstaufgabe:

Kleben Sie eine Fussili (Schraubennudel) in das Blatt mit der Konstruktionszeichnung auf
ein Modell lhrer Wahl. Inwiefern &hnelt die Schraubennudel einer Schraube? Inwiefern
unterscheiden sie sich?

4. Lieferbursche

Fragestellung:

Sie liefern gerade Fasser im Lebensmittelgeschaft Ihrer Stadt aus. Sie haben fast kein Benzin
mehr und mussen alle Fasser auf einmal liefern. Wie kdnnen Sie drei Fasser mit nur einer Fahrt
im Auto ausliefern?

Thema:
- Ich frage mich, ob ... Ist es einfacher, Gegenstande mit Radern zu
bewegen oder ohne?
- Ich vermute, dass ... Geben Sie Ihre Vermutung zur obigen Frage an.

Experiment:
1. Stellen Sie 3 Fasser in das Auto, und geben Sie ihm einen Schubs. Wie weit fahrt es?
2. Messen Sie die gefahrene Strecke, und tragen Sie es im Datenblatt ein.
3. Entfernen Sie die Rader vom Auto. Setzen Sie die 3 Fésser in das Auto.
Geben Sie dem Auto einen Schubs. Wie weit ist es diesmal gefahren?
4. Messen Sie die gefahrene Strecke, und tragen Sie es im Datenblatt ein.
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Schlussfolgerung:
Ich habe beobachtet, dass ... Lassen sich Gegensténde leichter mit oder ohne Rader bewegen?

Kunstaufgabe:

Schneiden Sie die Bilder aus, und machen Sie daraus eine Collage mit einfachen Maschinen
auf Radern, die Sie gern ,fahren”, auf denen Sie gern sitzen oder mit denen Sie gern spielen
(Fahrrad, Auto, Roller, Spielzeuglaster usw.)!

5. Kissenschlacht

Fragestellung:

Sie mussen Freunden, die bei Innen Ubernachten wollen, Kissen zuwerfen. Verwenden Sie
Hebel und Drehpunkt, um so zu tun, als wiirden Sie Ihren Freunden Kissen zuwerfen.

Thema:
- Ich frage mich, ob ... Wie kénnen Sie mithilfe von Hebel und Drehpunkt einen
Gegenstand Uber eine weite Distanz beférdern?
- Ich vermute, dass ... Zeichnen Sie lhre Vermutung im Prognoseblatt auf.

Experiment:

1. Verwandeln Sie den Hebel in ein Katapult, indem Sie den Drehpunkt in die Mitte des
Hebelbretts stecken.

2. Legen Sie Ihr ,Kissen” auf das eine Ende des Hebelbretts.

3. Werfen Sie nun den Gegenstand, indem Sie schnell das andere Ende
des Hebels herunterdriicken.

4. Messen Sie, wie weit Sie den Gegenstand beférdert haben.

5. Wie kénnen Sie Ihren Gegenstand noch weiter werfen? Experimentieren Sie, indem
Sie den Drehpunkt an verschiedene Stellen unterhalb des Hebelbretts stecken.

Schlussfolgerung:
Ich habe beobachtet, dass ...Wie schaffen Sie es, einen Gegenstand mithilfe von Hebel und
Drehpunkt zu werfen?

Mathematische Aufgabe:

Wenn Sie ein wenig Ubung mit dem Katapultieren bekommen haben, versuchen Sie, den
Gegenstand auf ein Ziel oder in einen Behalter zu werfen. Messen Sie die Strecke, die lhr
Gegenstand mithilfe von Hebel und Drehpunkt geworfen wurde.

6. Die magische Bewegungsmaschine des Archimedes

Fragestellung:

Sie haben am FuBe eines Berges einige Steine zusammengetragen. Sie méchten die Steine
ganz oben auf den Berg bringen, aber sie sind zu schwer. Wie kénnen Sie die Steine bewegen,
indem Sie eine Archimedische Schraube verwenden?

Thema:
- Ich frage mich, ob ... Wie kann ich eine Sache von ganz unten nach ganz
oben bewegen?
- Ich vermute, dass ... Zeichnen Sie |hre Vermutung im Prognoseblatt auf.

Experiment:
1. Legen Sie lhre ,Steine” (also Friihstiickszerealien oder Bonbons) in eine
Schissel. Setzen Sie ein Ende der Archimedischen Schraube in die
Schussel; stellen Sie sie so ein, dass sie einen 45-Grad-Winkel bildet.
. Beginnen Sie, an der Kurbel zu drehen. Beobachten Sie, was mit
lhren ,Steinen” passiert. Schaffen Sie es, von den Steinen einige bis ans obere
Schraubenende zu holen, wenn Sie weiter an der Kurbel drehen?
. Kénnen Sie die Gegensténde schneller bewegen? Schaffen Sie es, alle Gegenstande
aus der Schussel bis ans obere Schraubenende zu bringen?
. Als nachstes stellen Sie eine Schussel Wasser auf den Tisch. Stellen Sie direkt
daneben eine zweite, leere Schussel auf, so dass sich die Wande berlhren.
. Setzen Sie das untere Schraubenende in die Schissel mit Wasser; stellen
Sie die Schraube so ein, dass sie einen 45-Grad-Winkel bildet.
. Drehen Sie an der Kurbel, um das Wasser entlang der Schraube nach
oben zu holen - das Wasser stromt bald oben aus der Schiissel und lauft
in die leere Schussel!
7. Was passiert mit dem Wasser, wenn Sie die Kurbel entgegengesetzt drehen?

Schlussfolgerung:
Ich habe beobachtet, dass ... Wie habe ich feste Gegenstande und Wasser jeweils von ganz
unten nach ganz oben bewegt?

Mathematische Aufgabe:
Schatzen Sie, wie viele Teile Sie nach oben beférdert haben. Und zéhlen Sie diese dann. Sind
Sie nahe an lhre Schatzung herangekommen?

Wissenschaftliche und naturwissenschaftliche Aufgabe:

Stoppen Sie die Zeit, die Sie brauchen, um den ersten ,Stein” bis ans obere Ende der
Archimedischen Schraube zu beférdern. Notieren Sie sich die Zeit. Versuchen Sie nun, in
einer Wiederholung des Experiments lhre Zeit zu schlagen. Notieren Sie sich die Zeit. Welche
Differenz liegt zwischen beiden Zeiten?

Naturwissenschaftliche und technische Aufgabe:
Gestalten Sie ein Werkzeug oder einen Gegenstand, das/der Wasser auffangen kann, sobald
dieses das obere Ende der Archimedischen Schraube erreicht.




7. Eine reife Flaschenzug-Leistung

Fragestellung:

Sie mussen ein Fass in den zweiten Stockwerk eines Hauses heben. Leider passt das Fass nicht
durch das Treppenhaus. Wie kénnen sie das Fass in den zweiten Stock heben?

Thema:
- Ich frage mich, ob ... Wie kann ein Flaschenzug mir helfen, ein Gewicht
oder einen Gegenstand zu heben?
- Ich vermute, dass ... Geben Sie Ihre Vermutung zur obigen Frage an.

Experiment:
1. Wickeln Sie ein Seil so um die Flaschenzug-Rolle, dass der Haken am

Seil baumelt. Halten Sie das andere Ende des Seils fest. Befestigen Sie
den Haken an der obersten Strebe des leichten Fasses.

. Halten Sie mit der Hilfe eines Freundes oder Erwachsenen den Flaschenzug 61 cm
Uber dem Tisch oder Boden, oder befestigen Sie ihn in dieser Hohe an einem Haken.
Machen Sie auf dem Beobachtungsblatt eine Zeichnung Ihres Flaschenzugs.

. Ziehen Sie am Seilende, das Sie in der Hand halten. Was passiert mit dem Gewicht?

. Was passiert mit dem Seil, wenn Sie daran ziehen? Machen Sie auf dem
Beobachtungsblatt eine Zeichnung, wie |hr Flaschenzug aussieht.

Schlussfolgerung:
Ich frage mich, ob ... Wie hilft mir ein Flaschenzug, ein Gewicht zu heben?

Mathematische Aufgabe:

Versuchen Sie auch, andere Gegenstande im Raum mit dem Flaschenzug zu heben. Schatzen
Sie, welche Gegenstande leichter und welche schwerer sind. Ziehen Sie die Gegenstande in
eine Reihenfolge vom leichtesten zum schwersten. Was lasst sich einfacher bewegen - die
leichten oder die schwereren Gegenstande?

Naturwissenschaftliche Aufgabe:
Was ware, wenn das Fass an der anderen Seite des Flaschenzugs hangen wiirde? Was mussen
Sie machen, damit der Flaschenzug ein Gewicht am anderen Seilende heben kann?

8. Die groRe Fass-Herausforderung

Fragestellung:

Sie und lhre Freunde wollen in einem Wettbewerb feststellen, wer am wenigsten Seil braucht,
um ein Gewicht zu heben. Sie heben ein schweres Gewicht, und |hr Freund hebt ein leichteres
Gewicht. Wer braucht am wenigsten Seil, um sein Gewicht zu heben?

Thema:
- lch frage mich, ob ... Wie viel Seil braucht man, um das schwerere Gewicht zu heben?
- Ich vermute, dass ... Schreiben Sie Ihre Vermutung zu dieser Frage
im Prognoseblatt auf.

Experiment:
1. Wickeln Sie ein Seil so um die Flaschenzug-Rolle, dass der Haken am
Seil baumelt. Halten Sie das andere Ende des Seils fest. Befestigen Sie den Haken
an der obersten Strebe des leichten Fasses.

. Halten Sie mit der Hilfe eines Freundes oder Erwachsenen den Flaschenzug 61 cm
Uber dem Tisch oder Boden, oder befestigen Sie ihn in dieser Hohe an einem Haken.

. Ziehen Sie am Seilende, das Sie in der Hand halten. Was passiert mit dem Seil,
wenn Sie daran ziehen? Machen Sie auf dem Beobachtungsblatt eine Zeichnung,
wie lhr Flaschenzug aussieht.

. FUhren Sie jetzt dasselbe Experiment mit dem schweren Fass durch. Machen Sie
auf dem Beobachtungsblatt eine Zeichnung, wie Flaschenzug und Seil aussehen.
Was ist lhnen beziglich der benétigten Seilmenge zum Heben des leichten und des
schwereren Gewichts aufgefallen?

Schlussfolgerung:
Ich habe beobachtet, dass ... Habe ich mehr oder weniger Seil gebraucht, um das schwerere
Gewicht zu heben?

Wissenschaftliche Verkniipfung:

Wickeln Sie ein Seil so um die Flaschenzug-Rolle, dass der Haken am Seil baumelt. Befestigen
Sie ein leichtes Fassgewicht am Haken und ein schweres Fassgewicht am anderen Ende des
Seils. Schaffen Sie es, dass sich die beiden Fasser durch beiderseitigen Zug am Seil perfekt die
Waage halten?
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9. Der groRe Auftritt in der Manegel!

Fragestellung:

Der Zirkuselefant sitzt auf dem Balanceboard fest! Wie viele Gewichte musst du auf der
anderen Seite des Boards platzieren, um den Elefant zu heben, damit der groRBe Auftritt in der
Manege zum Erfolg wird?

Thema:
- Ich frage mich... welche Kombination von Fassern muss ich wohl auf eine Seite des
Hebelbretts laden, um ein Fass auf der anderen Seite zu heben?
- lch vermute, dass... Gib deine Vermutung zur Ich frage mich-Aufgabe an.

Experiment:
1. Lege einen Keil unter die erste Aussparung des Hebelbretts. Der Verbindungspunkt
zwischen Keil und Hebelbrett wird Drehpunkt genannt.
2. Stelle ein Fass an das eine Ende des Hebelbretts, und zwar so nahe wie moglich zur
ersten Aussparung. Beobachte, was passiert.

. Versuche nun, nacheinander Fasser auf die gegenlberliegende Seite des Hebelbretts
zu stellen, bis das Fass auf der anderen Seite angehoben wird. Zeichnen Sie lhre
Beobachtungen im Beobachtungsblatt auf.

. Fahre mit den Experimenten fort: Beginne dieses Mal mit einem anderen Fass und
verwende unterschiedliche Kombinationen von Féassern, um das Fass auf der anderen
Seite anzuheben. Zeichnen Sie Ihre Beobachtungen im Beobachtungsblatt auf.

Schlussfolgerung:
Ich habe beobachtet... Welche Kombination von Fassern hast du verwendet, um das Fass auf
der anderen Seite anzuheben?

Wissenschaftliche Verkniipfung:

Versuche nun, alltagliche Materialien (Blroklammern, Minzen, Cornflakes) auf eine Seite
des Hebelbretts zu laden, um ein Fass auf der anderen Seite zu heben. War es leichter oder
schwieriger, mit diesen Materialien das Fass zu heben?

10. Drehpunkt-SpaBl

Fragestellung:

Heute ist ein sehr heilRer Tag! Sie mussen ein sehr schweres Gewicht heben und méchten in
der Hitze weniger Energie aufwenden. Wo sollte der Drehpunkt in Bezug auf das Gewicht
liegen? Wann ist es einfacher, etwas zu heben: Wenn der Drehpunkt ndher am Gewicht dran ist
oder wenn er weiter vom Gewicht entfernt ist?

Thema:

- Ich frage mich, ob ... Ist es einfacher, das Gewicht zu heben, wenn man den
Drehpunkt ndher an das Gewicht stellt, oder ist es einfacher, wenn der Drehpunkt
weiter vom Gewicht entfernt ist?

- lch vermute, dass ... Zeichnen Sie lhre Vermutung im Prognoseblatt auf.

Experiment:
1. Stecken Sie den Keil unter dem Hebelbrett in die mittlere Position.
Lassen Sie das Hebelbrett durch Herunterdricken einrasten; diese
mittlere Position ist der Drehpunkt.

. Stellen Sie ein Fass an das linke Ende des Hebelbretts.

. Driicken Sie das rechte Ende des Hebelbretts herunter. Wie schwer war es, das
Gewicht zu heben? Schreiben Sie auf lnrem Beobachtungsblatt auf, was Sie
beobachtet haben.

. Versuchen Sie nun, den Drehpunkt zu verschieben. Versuchen Sie nun, das Fass
durch Herunterdriicken der gegentberliegenden Brettseite zu heben. Wie
schwer war es diesmal, das Gewicht zu heben? Tragen Sie |hre Beobachtungen im
Beobachtungsblatt ein.

. War es leichter oder schwerer, das Fass zu heben, als der Drehpunkt
naher beim Gewicht lag?

Schlussfolgerung:
Ich habe beobachtet, dass ... Lassen sich Gegenstéande leichter heben, wenn sie in der Nahe
des Drehpunkts liegen oder eher, wenn wenn der Drehpunkt in der Mitte ist?

Naturwissenschaftliche und technische Aufgabe:
Gestalten und bauen Sie mit Klétzchen, Keilen oder Brettern lhren eigenen Drehpunkt/das
eigene Hebelwerkzeug. Welche Gegenstande im Raum kénnen Sie damit heben?
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