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Respeta los turnos para hablar  
y escuchar.

Concéntrate en la tarea.

Haz buenas preguntas.

Haz sugerencias de manera positiva  
y constructiva.

Ten en cuenta las ideas de todos.

Todos contribuyen. Ayuda a otros y 
pide ayuda cuando la necesites.

1.1

REGLAS DE 
JACQUES PARA LA 
COLABORACIÓN
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Nombre:                                                         

Fecha:                                                         

ACTIVIDAD 1.2

DESAFÍO DE CONSTRUCCIÓN 
COLABORATIVA DE JACQUES

Diseña un modo de levantar una pelota de 
pimpón de la mesa, pasarla entre los  
miembros del grupo (cada uno debe tener  
el control de la pelota por tres segundos) y 
colocarla en el cesto.

No la toques con las manos.  
¡Ni siquiera usando guantes o  
elementos similares! 

No la dejes caer.

Puedes usar dos lápices, diez  
pañuelos de papel y una caja de  
ligas como máximo.

Puedes usar el sistema de prueba y error, y  
probar tu experimento o los componentes 
de tu experimento a medida que construyes. 
¡Mantén tu pelota de pimpón bajo control todo 
el tiempo!
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Notas sobre el trabajo en grupo:

Para completar este desafío de construcción trabajarás 
con tu laboratorio. Para tener éxito, ¡deberán trabajar 
todos juntos! Todos los miembros del laboratorio deben 
tener la oportunidad de expresar su opinión y todos 
deben contribuir con el proceso. Escucha con atención 
lo que los otros miembros del grupo tienen para decir. 
Las ideas de los demás pueden ayudarnos a desarrollar 
nuestra propia idea.

Para este desafío, un miembro del equipo será 
designado director de construcción.

El director de construcción es quien se encarga de 
tomar las decisiones. Esto no significa que deba hacer 
todo el trabajo ¡ni que el equipo deba usar todas las 
ideas que el director propone! Sin embargo, cuando un 
grupo tiene muchas ideas, a veces es difícil decidir cuál 
ejecutar primero. El director de construcción debería 
escuchar lo que dice su equipo de laboratorio y ayudarlo 
a tomar una decisión. Puede someter la idea a votación 
y, si se produce un empate, desempatar con su decisión. 
Si hay muchas tareas para hacer en simultáneo, el 
director de construcción puede repartirlas entre 
todos. Si algún miembro del grupo no sabe qué 
hacer para colaborar, puede preguntarle al el director 
de construcción.

¡Eureka! | Cuaderno del inventor 9



Nombre:                                                         

Fecha:                                                         

ACTIVIDAD 1.3

Idea #:                                                           Fecha:

Problema a resolver con la invención: 

Materiales:

Preguntas:

¿Cómo funciona?

¡LLUVIA DE IDEAS!
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Dibuja tu invención aquí:
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Nombre:                                                         

Fecha:                                                         

ACTIVIDAD 1.3

Idea #:                                                           Fecha:

Problema a resolver con la invención: 

Materiales:

Preguntas:

¿Cómo funciona?

¡LLUVIA DE IDEAS!
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Dibuja tu invención aquí:
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Nombre:                                                         

Fecha:                                                         

DESAFÍO DE LA CUÑA 
COLABORACIÓN:   
CARTA A JACQUES

ACTIVIDAD 1.4

Piensa acerca de las reglas para el trabajo en grupo que 
introdujo Jacques y que abordamos con toda la clase 
a partir de la transcripción “Aprender de la temporada 
pasada” y la actividad de construcción.

Ahora debes probar a Jacques que estabas poniendo 
atención. Elige una regla y escríbele una carta explicando  
cómo seguiste esa regla durante la actividad  
de construcción.

14



Querido Jacques:

Creo que la regla más importante para la colaboración es

Si uno no sigue esa regla,

15



Seguí esta regla durante la actividad de construcción cuando

Uno de mis compañeros de laboratorio siguió esta regla cuando

16 ¡Eureka! | Cuaderno del inventor



Atentamente,
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Nombre:                                                         

Fecha:                                                         

ACTIVIDAD 3.1

EVIDENCIA SOBRE LA INVENCIÓN  
DE EDISON

Invención:  Bombilla de luz

Qué hace esta invención:

   

 

Qué hubo antes de esta invención:
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¿Qué cambió con esta invención? Da dos ejemplos e 
incluye citas del artículo como evidencia.

  

  

  

   

   

  

  

   

Imagina cómo sería el mundo si esta invención nunca 
hubiera existido. Describe una situación de la vida 
moderna que sería muy diferente.

   

   

¡Eureka! | Cuaderno del inventor 19



Nombre:                                                         

Fecha:                                                         

DESAFÍO DE LA CUÑA 
INVESTIGACIÓN:   
CARTA AL SR. EDISON

ACTIVIDAD 3.2

Escribe una carta a Thomas Edison elogiando las  
virtudes de la bombilla de luz.

Tu carta debe tener una longitud de dos párrafos. Eso 
significa que tal vez no tengas tiempo de incorporar 
todos los argumentos y la evidencia que reuniste 
antes, así que elige tu material con criterio. Piensa 
cómo quieres contar la historia de la bombilla de 
luz. Al desarrollar tu carta, piensa también en lo que 
aprendiste acerca de la personalidad y la vida de 
Edison a partir de su tarjeta de inventor. 

20



Aquí se incluye un comienzo como ayuda:

Querido Sr. Edison:

¡Eureka! Estudiante inventor no podría tener éxito sin 
contar con usted como juez. Ningún programa sobre 
invenciones sería tomado en serio si no incluyera al 
inventor de la bombilla de luz, uno de los más grandes 
inventos de nuestra época.

La bombilla de luz es realmente una gran invención 
porque

21
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Atentamente,
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Nombre:                                                         

Fecha:                                                         

ACTIVIDAD 3.3

Invención:  

1. Qué hace esta invención:

2. Qué hubo antes de esta invención:

EVIDENCIA SOBRE LA INVENCIÓN  
DE EDISON
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3. ¿Qué cambió con esta invención? Da dos ejemplos e 
incluye citas del artículo como evidencia.

4. Imagina cómo sería el mundo si esta invención 
nunca hubiera existido. Describe una situación de la 
vida moderna que sería muy diferente.

¡Eureka! | Cuaderno del inventor 25



LO QUE DICES:

Concéntrate en tu tema.

Sé específico.

Sé interesante.

CÓMO LO DICES:

Haz contacto visual. 
(¡Mira a tu audiencia!)

Demuestra energía y pasión.

Cuida el volumen de tu voz y  
la velocidad al hablar.

3.4

REGLAS DE HEDY 
LAMARR PARA LA 
PRESENTACIÓN

26
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Nombre:                                                         

Fecha:                                                         

ACTIVIDAD 4.1

MODELO DE PLANIFICADOR DE 
PRESENTACIONES DE HEDY LAMARR

A partir de la evidencia que reuniste para “Evidencia 
sobre la invención de Edison”, planifica de qué manera tu 
laboratorio presentará su invención. Esta presentación 
explicará por qué esa invención merece estar en la  
contracubierta del nuevo libro de Edison. Todos los  
miembros del laboratorio deben participar de la  
presentación.

Introducción (15–30 seg):

1. El nombre de tu invención:

2. La fecha (aproximada) de tu invención:

3. Una oración que explique brevemente cómo se inventó:

28 ¡Eureka! | Cuaderno del inventor



4. Una oración que explique cómo mejoró la vida:

5. Tu eslogan, una oración pegadiza que capte la 
atención de la audiencia (el eslogan puede ser el que 
creaste en el Episodio 1 o puedes revisarlo):

Escena (1–2 min):

1. Crea una escena para demostrar la importancia de 
tu invención. Elige una de las siguientes ideas para 
tu escena:

• Muestra la vida de la gente antes y después de  
tu invento. 

O

• Entrevista al inventor.

¡Eureka! | Cuaderno del inventor 29



Personajes:

Escenario:
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Resumen (qué sucede en la escena):

Conclusión (15 seg):

1. Concluye con tu eslogan.

¡Eureka! | Cuaderno del inventor 31



Nombre:                                                         

Fecha:                                                         

ACTIVIDAD 4.2

PLANIFICADOR DE PRESENTACIONES 
 DE HEDY LAMARR

A partir de la evidencia que reuniste para “Evidencia 
sobre la invención de Edison”, planifica de qué manera tu 
laboratorio presentará su invención. Esta presentación 
explicará por qué esa invención merece estar en la  
contratapa del nuevo libro de Edison. Todos los  
miembros del laboratorio deben participar de la  
presentación.

Introducción (15–30 seg):

1. El nombre de tu invención:

2. La fecha (aproximada) de tu invención:

3. Una oración que explique brevemente cómo se 
inventó:
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4. Una oración que explique cómo mejoró la vida:

5. Tu eslogan, una oración pegadiza que capte la 
atención de la audiencia (el eslogan puede ser el que 
creaste en el Episodio 1 o puedes revisarlo):

Escena (1–2 min):

1. Crea una escena para demostrar la importancia de 
tu invención. Elige una de las siguientes ideas para 
tu escena:

• Muestra la vida de la gente antes y después de  
tu invento. 

O

• Entrevista inventor.

¡Eureka! | Cuaderno del inventor 33



Personajes:

Escenario:
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Resumen (qué sucede en la escena):

Conclusión (15 seg):

1. Concluye con tu eslogan.

¡Eureka! | Cuaderno del inventor 35



Nombre:                                                         

Fecha:                                                         

ACTIVIDAD 4.3

Invención: ¿Para qué se usa? ¿Por qué es importante?

1.

2.

1.

2.

1.

2.

1.

2.

1.

2.

1.

2.

NOTAS DE HEDY LAMARR 
PARA EL CONOCIMIENTO
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Invención: ¿Para qué se usa? ¿Por qué es importante?

1.

2.

1.

2.

1.

2.

1.

2.

1.

2.

1.

2.

¡Eureka! | Cuaderno del inventor 37



Nombre:                                                         

Fecha:                                                         

ACTIVIDAD 5.1

Máquina simple: 

1. Menciona una invención del artículo que usa esta 
máquina simple:

2. Menciona otra invención, que no esté en el artículo, 
que usa esta máquina simple:

3. Busca en el artículo tres descripciones de acción 
o movimiento que se relacionen con la máquina 
simple:

DESAFÍO DE LECTURA Y BAILE: 
MÁQUINAS SIMPLES

38 ¡Eureka! | Cuaderno del inventor



4. Describe cómo funciona esta máquina simple con 
tus propias palabras:

Ahora, con tu grupo, prepara un pequeño baile 
o movimiento que muestre cómo funciona esta 
máquina simple.

El baile debe durar 30 segundos.

¡Todos los miembros de tu grupo deben 
participar!

Pueden hacer todos el mismo movimiento 
o pueden hacer diferentes movimientos.

Pueden crear acompañamiento  
musical o rítmico, si quieren. 

¡Eureka! | Cuaderno del inventor 39



Nombre:                                                         

Fecha:                                                         

ACTIVIDAD 5.2

Mi-Shell tiene que ir desde su terrario ubicado en la 
oficina de producción de ¡Eureka! en Brooklyn hasta 
la oficina central del canal en Manhattan (a unas 
ocho millas de distancia) llevando dos docenas de 
galletas, y un mensaje de amistad y respeto para salvar 
el programa.

Puede usar CUALQUIERA de las máquinas simples 
o de las invenciones sobre las que has aprendido 
hasta ahora,¡y deberías alentarlo a ser creativo para 
impresionar a los ejecutivos! Debe usar una máquina 
simple y una invención adicional que hayamos 
estudiado (puede ser otra máquina simple, pero no 
necesariamente) para facilitar su viaje. Puede usar 
invenciones para pedir ayuda a la gente y puede 
construir sus propias invenciones, siempre y cuando se 
incluyan las que estudiamos.

Escríbele una carta para ayudarlo a realizar esta tarea.

DESAFÍO DE LA CUÑA 
CONOCIMIENTO:
CARTA A MI-SHELL

40



Querido Mi-Shell:

¡Gracias por llevar las galletas al canal para salvar el 

programa! Te aconsejo usar 

                                y                              

para que tu viaje sea más fácil.

Esto es lo que debes hacer:

 

 

 

 

 

 

 

 

(una máquina simple) (una segunda invención)

41
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Lista de verificación:

¿Tu carta incluye una máquina simple?

¿Tu carta incluye otra invención?

¿Tu carta explica cómo debe transportar 
las galletas Mi-Shell?

¿Tu carta explica cómo debe viajar 
Mi-Shell?

Atentamente,

¡Eureka! | Cuaderno del inventor 43



Nombre:                                                         

Fecha:                                                         

ACTIVIDAD 6.1

¿DE CUÁNTAS MANERAS  
SE PUEDE RESOLVER?

Ronda 1 Ronda 2
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Ronda 3 Ronda 4

¡Eureka! | Cuaderno del inventor 45



Nombre:                                                         

Fecha:                                                         

ACTIVIDAD 6.2

Descripción del objeto

Vista:

Tacto:

Olor:

Sonido:

GUÍA PARA DOCUMENTAR MATERIALES 
DEL PROFESOR CARVER 

Nombre del objeto:   Lápiz                                                                           
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¿Para qué se usa generalmente el objeto?

¿Qué otra cosa puedes hacer con él?
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Nombre:                                                         

Fecha:                                                         

ACTIVIDAD 6.3

GUÍA DEL PROFESOR CARVER PARA 
DOCUMENTAR MATERIALES

Nombre del objeto:                                                                               

Descripción del objeto

Vista:

Tacto:

Olor:

Sonido:

48 ¡Eureka! | Cuaderno del inventor



¿Para qué se usa generalmente el objeto?

¿Qué otra cosa puedes hacer con él?
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Nombre:                                                         

Fecha:                                                         

ACTIVIDAD 6.4

Consigna de construcción: 

Debes construir un invento para que los jueces 
puedan arrojar la basura.

Requisitos del desafío:

El cesto está a dos pies de distancia.

El usuario está sentado.

Puedes usar cualquier material de la caja.

La basura no puede ser arrojada 
directamente.

Tu invención debe funcionar el 75% 
de las veces.

Puedes realizar prácticas y cambios en tu 
invención, si el tiempo lo permite. ¡Y puedes 
levantarte de tu asiento para construir!

DESAFÍO DE CONSTRUCCIÓN  
Y DOCUMENTACIÓN DEL  
PROFESOR CARVER
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Notas sobre el trabajo en grupo:

Para completar este desafío de construcción trabajarás 
en grupo. Para tener éxito, ¡deberán trabajar todos 
juntos! Todos los miembros del laboratorio deben tener 
la oportunidad de expresar su opinión y todos deben 
contribuir con el proceso. Escucha con atención lo que 
los otros miembros del grupo tienen para decir. Las 
ideas de los demás pueden ayudarnos a desarrollar 
nuestra propia idea.

Para este desafío, un miembro del equipo será 
designado director de construcción.

El director de construcción es quien se encarga de 
tomar las decisiones. Esto no significa que deba hacer 
todo el trabajo, ¡ni que el equipo deba usar todas las 
ideas que el director propone! Sin embargo, cuando un 
grupo tiene muchas ideas, a veces es difícil decidir cuál 
ejecutar primero. El director de construcción debería 
escuchar lo que dice su equipo de laboratorio y ayudarlo 
a tomar una decisión. Puede someter la idea a votación 
y, si se produce un empate, desempatar con su decisión. 
Si hay muchas tareas para hacer en simultáneo, el 
director de construcción puede repartirlas entre  
todos. Si algún miembro del grupo no sabe qué hacer  
para colaborar, puede preguntarle al director 
de construcción.

¡Eureka! | Cuaderno del inventor 51



Nombre:                                                         

Fecha:                                                         

ACTIVIDAD 6.5

Idea #:                                                           Fecha:

Problema a resolver con la invención: 

Materiales:

Preguntas:

¿Cómo funciona?

¡LLUVIA DE IDEAS!

52



Dibuja tu invención aquí:
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Nombre:                                                         

Fecha:                                                         

ACTIVIDAD 6.5

¡LLUVIA DE IDEAS!

Idea #:                                                           Fecha:

Problema a resolver con la invención: 

Materiales:

Preguntas:

¿Cómo funciona?

54



Dibuja tu invención aquí:
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Nombre:                                                         

Fecha:                                                         

ACTIVIDAD 6.6

DESAFÍO DE LA CUÑA 
DOCUMENTACIÓN

1. En la próxima página, rotula un diagrama para los 
jueces, de modo que puedan usar tu ingenioso 
diseño en su proyecto para limpiar las oficinas.

2. Lista de materiales utilizados:

56
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3. Escribe tres oraciones explicando cómo realizaste  
tu invención.
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Dibuja y rotula tu invención aquí:

Indica qué materiales 
se usan en las diversas 
partes de tu invención.

Dibuja una estrella donde 
se coloca la basura.

Diagrama rotulado de la invención:
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Dibuja una flecha que 
muestre adónde va la 
basura cuando se usa  
la invención.

Rotula las partes de tu 
invención (manija, cesto, 
resortera, rampa, etc).

¡Eureka! | Cuaderno del inventor 59



Nombre:                                                         

Fecha:                                                         

ACTIVIDAD 7.1

EVALUACIÓN DE LA INVENCIÓN  
DE EDISON

Marca dos áreas en las que piensas que tu invención 
fracasó/puede ser mejorada:

 Precisión

 Fácil de construir

 Fácil de usar

 Resistencia (cuánto durará tu invención antes  
 de romperse)

 Flexibilidad (qué tan bien resiste tu invención 
 cualquier trozo de basura, no solo un bollo  
 de papel)
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¿Cómo revisarías tu invención para mejorarla en las 
áreas que marcaste?

¡Eureka! | Cuaderno del inventor 61



Nombre:                                                         

Fecha:                                                         

ACTIVIDAD 7.2

DESAFÍO DE LA CUÑA FRACASO: 
CARTA A LOS EJECUTIVOS  
DEL CANAL

Escribe una carta al canal explicando de qué modo el 
fracaso puede ser útil en el proceso de invención.

En tu carta, debes dar dos ejemplos de fracaso.

En primer lugar, da un ejemplo de un fracaso que 
experimentaste durante la Misión. Puede ser un fracaso 
en la construcción, en la colaboración u otro tipo  
de fracaso.

1. Explica en qué fracasaste.

2. Explica cómo cambiarías tus acciones para  
el futuro.

En segundo lugar, da un ejemplo de un fracaso de un 
inventor sobre el que aprendiste durante la Misión a  
partir de las tarjetas de inventores o de otra lectura.

3. Explica en qué fracasó el inventor.

4. Explica lo que el inventor aprendió de ese fracaso.

62



Estimados ejecutivos del canal:

¡No cancelen ¡Eureka! Estudiante inventor solo porque 
la temporada pasada fue un fracaso! Este año en el 
programa aprendimos que el fracaso es una herramienta 
importante en el proceso de invención. Los jueces 
y nuestro presentador han usado sus fracasos de la 
temporada anterior para aprender cómo hacer un mejor 
programa. ¡Aprender del fracaso es productivo!

Esta temporada, yo también aprendí del fracaso. Les 
contaré cómo:

  

63



Además, aprendí sobre                                           ,  

un inventor famoso que también experimentó fracasos.
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¡Salven a ¡Eureka! para que podamos fracasar un poco 

más!

Atentamente,

¡Eureka! | Cuaderno del inventor 65



Nombre:                                                         

Fecha:                                                         

ACTIVIDAD 8.1

INVESTIGACIÓN DE PROBLEMAS: 
ENTREVISTAS

Elige tres preguntas del banco de preguntas. Primero, 
responde las preguntas tú mismo. Luego, entrevista a 
uno de tus compañeros de laboratorio.

Pregunta 1:

Mi respuesta:

 

 

Respuesta de mi compañero:
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Pregunta 2:

Mi respuesta:

 

 

Respuesta de mi compañero:

 

 

 

¡Eureka! | Cuaderno del inventor 67



Pregunta 3:

Mi respuesta:

 

 

Respuesta de mi compañero:
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DESAFÍO DE ELEGIR  
UN PROBLEMA

1. ¿Qué problema resolverás con tu invención?

 

2. ¿Por qué elegiste ese problema?

 

 

 

ACTIVITY 8.2ACTIVIDAD 8.2 Nombre:                                                         

Fecha:                                                         
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3. ¿Con qué requisitos cumple?

 

 

 

4. ¿Cómo cumple esos requisitos?
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Inventar es divertido pero también significa 
trabajar duro. A veces se tienen más ideas de 
las que se pueden anotar. Esta nota no es sobre 
esas veces.

Esta nota es para esos días en que estás 
atascado. Todos hemos tenido esos días. Los 
doscientos usos del cacahuate no me vinieron 
en un rapto de inspiración. Tampoco los más 
de doscientos usos de la batata. (¿Por qué a 
nadie le importa la batata? Por favor, no dejen de 
pedirles unas nutritivas y deliciosas batatas a las 
personas del comedor de la escuela).

Sé que no es fácil hacer una lluvia de ideas y 
encontrarse con una sequía. Si estás atascado, 
reflexiona sobre la Ronda 1.

                                George Washington Carver

Introducción a los consejos del Profesor  
Carver para inventar de cero:

ACTIVIDAD 8.3
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8.3

CONSEJOS DEL PROFESOR CARVER 
PARA INVENTAR DE CERO
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Piensa en los inventores sobre los  
que leíste. ¿De dónde provino  
su inspiración?

Piensa en las invenciones que 
estudiaste y en que las invenciones 
generan invenciones. ¿Hay alguna 
invención que ya exista que podría 
resolver tu problema si le agregaras algo 
o la modificaras?

Piensa en las máquinas simples y 
pregúntate lo siguiente: si tuvieras que 
resolver tu problema con una de las 
máquinas simples, ¿cómo lo harías? 
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Nombre:                                                         

Fecha:                                                         

¡LLUVIA DE IDEAS!

Idea #:                                                           Fecha:

Problema a resolver con la invención: 

Materiales:

Preguntas:

¿Cómo funciona?

ACTIVIDAD 8.4
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Dibuja tu invención aquí:
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Nombre:                                                         

Fecha:                                                         

¡LLUVIA DE IDEAS!

ACTIVIDAD 8.4

Idea #:                                                           Fecha:

Problema a resolver con la invención:

Materiales:

Preguntas:

¿Cómo funciona?
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Dibuja tu invención aquí:
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Nombre:                                                         

Fecha:                                                         

ACTIVIDAD 9.1

Dibuja un diagrama de tu borrador y coloca todos los 
rótulos que puedas.

BORRADOR DE LA INVENCIÓN 
DE LA RONDA 2
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Dibuja tu invención aquí:
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Características:

1. ¿Qué hace tu invención?

2. ¿Quién usa tu invención? ¿Dónde?

3. ¿Qué tamaño tiene tu invención?
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4. ¿Qué materiales usaste para construir tu invención?

Comentarios del laboratorio (completa esta parte 
cuando te lo indiquen)
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Nombre:                                                         

Fecha:                                                         

ACTIVIDAD 9.2

1. El nombre de tu invención:

2. Qué problema resuelve:

3. Cómo funciona:

PLANIFICADOR DE PRESENTACIONES DE 
HEDY LAMARR: RONDA 2
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4. ¿Por qué es una invención importante? Incluye al 
menos un ejemplo de una situación en la que tu 
invención es necesaria.

5. Un eslogan para tu invención, una frase pegadiza que 
capte la atención de la audiencia y ayude a la gente a 
recordar tu invención.
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Nombre:                                                         

Fecha:                                                         

ACTIVIDAD 10.1

HAZ TU PROPIA TARJETA DE INVENTOR
Haz un dibujo de ti mismo...
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Nombre: 

Fecha de nacimiento: 

Lugar de nacimiento: 

Invención/Invenciones: 

Describe un desafío que enfrentaste.
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