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En el punto de mira:
* Otras materias — ciencias naturales (D8)

Tareal: Haz una hucha, una bolsa de viaje o un

Mira el video y cread juntos.
Preparen juntos una tarta de cerdito de la buena
suerte.

Todas las soluciones son buenas.

Se puede utilizar cualquier tipo de herramientay
material.

Puedes utilizar las ideas y la lista de materiales del
Bazar de ldeas, utilizar tus propias ideas o
simplemente dejar que los nifios resuelvan el
problema utilizando su creatividad.

comedero para pajaros con materiales reciclados.
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* Los nifios recogen camisetas usadas, botellasy
otros materiales reciclables

* Vean juntos los videos que aparecen a
continuacién y luego hagan juntos las
manualidades, o que los nifios hagan las suyas
propias utilizando los videos y siguiendo los
pasos que se muestran en ellos.

* Utilice las hojas de ideas (I1, I3)

* Losvideos:
hucha: https://youtu.be/AkK4eY5QSc4
bolsa de viaje: https://youtu.be/Y7dzB4-82zw
comedero para pajaros:
https://youtu.be/S5KGs4al18rM

Para conocer los detalles de las diferentes

soluciones, consulte las fichas de ideas.

Campos de desarrollo: Ademas:

En el punto de mira: * Conservacion de la

* Habilidades naturaleza
grafomotoras * Desarrollode la

* Creatividad atencion

e Orientacidon espacial __* Experiencia de vida

Gestionar la salida:

pajaros y coldcalas en el comedero.

Haga una demostracion de las bolsas terminadas.

Haz una exposicion de las huchas terminadas. Etiqueta tus creaciones con el nombre del grupo. Haz también las huchas para

Una gran actividad de team building es hornear juntos un cerdo de la buena suerte, ihaz que los padres participen en el proyecto!



https://youtu.be/AkK4eY5QSc4
https://youtu.be/Y7dzB4-82zw
https://youtu.be/S5KGs4a18rM
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En el punto de mira:
* Otras materias — ciencias naturales (D8)

Tarea3:

Juega a un juego de cartas de coincidencia. Habla
de los habitantes del bosque y de las huellas que
han dejado.

Todas las soluciones son buenas.

Se puede utilizar cualquier tipo de herramienta y
material.

Puedes utilizar las ideas y la lista de materiales del
Bazar de Ideas, utilizar tus propias ideas o
simplemente dejar que los nifios resuelvan el
problema utilizando su creatividad.

* Tarjetas de coincidencia de huellas (14)

* Tarjeta de coincidencia de pajaros (I5)

* Haz que los niflos hagan su propio juego de
tarjetas iguales, dibujando las huellas de otros
animales. Pruébalas con los demas grupos.

Para conocer los detalles de las diferentes
soluciones, consulte las fichas de ideas.
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Campos de desarrollo:

En el punto de mira:

* Habilidades sociales
* Atencidén

* Creatividad

* Orientacién espacial

Gestionar la salida:

Las tarjetas que han hecho juntos también se
pueden probar entre los grupos.

Etiqueta las tarjetas con el nombre del grupo.
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En el punto de mira:

* Otras materias — ciencias naturales
(D8)

Objetivos de la leccion:

* Comprension de lectura

* resolucién de problemas

* Toma de decisiones

* organizar el trabajo en grupo

Y en ese momento se vio una alondra coja
aue cojeaba como podia. Y, gorjeando,

Principales caracteristicas e interacciones de los personajes

orjeando, se detUVQ ante §an omingo. Personaje Caracteristicas Interacciones
ntonces le pregunté también: ?Alondra,
¢sabes por casualidad dénde esta el Lark Cantando Batiendo sus alas

Monasterio del Incienso?”

”Por supuesto aue lo sé, sefiora. El deseo
de mi corazén me llevé alli, y alli me
rompi la pierna”.

Princesa Cansado

Caminando, viajando
en la alondra

»Si es asi, ve alli de inmediato y lleva a b et Aterrad
esta mujer contl[go, ya aue conoces el ragones, serpientes, | Atérrador, voraz,
camino, 'y dale e mejor consejo aue basiliscos, nutrias, etc. | malvado, astuto

Miran fijamente, abren
la boca

uedas”.

nas veces la alondra iba a pie; otras, la
princesa volaba por los aires; otras, ella
iba a pie; otras, él volaba. Y cuando la

pobre princesa ya no podia ir por ninguno Cémo utilizar la tarjeta de personaje:
Cada alumno rellena su propia tarjeta de personaje:

de los dos caminos, la alondra la tomaba
en su espalda y volaba con ella. Y asi, ‘ ‘
durante un afio, con grandes dificultades y * escribe el nombre del personaje

penurias, sobrevolaron innumerables paises * SUS rasgos, movimientos’ reacciones’ etc.

y mares, bosaues y desiertos aterradores,

donde se arrastraban dragones, aspides * recoge |os elementos del entorno,

venenosos, basiliscos con mal de ojo, otros accesorios, cosas para construir

nutrias, cada una con veinticuatro
cabezas, y miles de otros monstruos D,
espantosos aue [yacn'an con la boca abierta, de la construccion del robot
listos para engu lirlos; seria imgosible para Los alumnos pueden utilizar mas

cualauler lengua humana describir la : :
codicia, la astucia y la maldad de estos Piezas de cada parte de la tarjeta

animales. De si es necesario.
Al final, después de tantos problemas y
tantos peligros, consiguieron llegar a la N

entrada de una cueva. Alli, la princesa se

R\ < = 7

montd de nuevo en las alas de la alondra, " Tunombre: g7

aue ahora apenas podia revolotear, y se Estoy canstriyenss;
0sd en otro mundo méas hermoso aue el

araiso. i T R

Sugerencias <

* Discute de qué se alimenta la alondra. K . 8

* iDe qué color son las plumas?

* Discute lo que puedes hacer para ayudar a las
aves en invierno.

Tu nombre:

* piensa en las fases, las herramientas y los materiales

Alondra

Seguimiento de
lineas
Alas en movimiento

Arbol

Colina, Bosque
Corriente

Ruta

Las principales
acciones de la
historia

Archivos multimedia
necesarios

Dividir el segmento
de texto en trozos
Hacer una lista de
las cosas que se
necesitan
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En el punto de mira:

Materiales necesarios * Otras materias — ciencias
* Bloques ArTeC (al menos el juego de 112 naturales (D8)
piezas) y juego de robot ArTeC (1 placa base . ae ez .
Studuino, 2 sensores tactiles, 1 zumbador, 1 ObjetIVOS d_e, la leccién:
servomotor, 3 motores de corriente continua, * Comprension de lectura
2 fotorreflectores IR, 1 sensor tactil) *resolucion de problemas
* Borrador de mapa mental o grafico, Storyline * Toma de decisiones

* Tarjetas de personaje y plantilla de tarjeta de
tarea robotica

* expresion del movimiento

* Lapiz
Propuestas
Volar - Alondra
¢Como se rellena la tarjeta Robotic? * Discutir con los nifios cémo se mueve la alondra
Elige la "actividad" del robot y su complejidad de * Construir figuras moviles sencillas a partir de bloques
programacion en funcién de la ficha de tarea del y elementos de union

* Discutir qué bloques de color se necesitaran
* Probar las lecturas de los sensores, el funcionamiento
del motor

personaje, el objetivo de desarrolloy el nivel de
programacion que se ajuste a las habilidades del
nino.

Si es necesario, se pueden rellenar mas tarjetas
robdticas (para aclarar o diferenciar).

Temas relacionados en el Rincén Técnico
* Programacion del motor de corriente continua (2.a, 2.b)
* Programacion Sensor tactil (o botones)

Pies - carrera, velocidad de
movimiento; Alas - vuelo - Alondra

* Arranque y parada de motores de corriente continua pulsando el
ﬁ /; mismo o diferentes botones o sensores tactiles(4.b, 4.c)
s ' * Programacion del mando a distancia (4.d)
" "°“"“L * Programacién del servomotor
DA * Mover elementos montados en un servomotor hasta un angulo
determinado (3.a)

* Uso del LED (5.a)

* Intermitente (5.b)
* Utilizacion del timbre (6.a)
* Utilizacion del fotoreflector IR (7.a)

* Deteccion de obstaculos(7.b)
N * Trazado de lineas (7.f)

Crea y pr| \ma para aue el robd

\
\ \\\
Tanto la alondra coja J J Cuando el robot
como las criaturas de . rastreador se encuentra
los cuentos son La alondra coja es un con una criatura, se
. robot trazador de detiene y emite un
perso_najes lineas. sonido. Si el obstaculo
emocionantesy no desaparece, el robot
programados. sigue adelante.

PROG1 PROG2
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Ideas para robots en diferentes niveles de programacion

Tanto la alondra coja

como las criaturas de

los cuentos son
ersonajes .. , ,

P . | tactiles entre los demas lineas.

emocionantes y no .

personajes.
programados.

La alondra coja es un

robot controlado a La alondra coja es un
distancia por 4 sensores robot trazador de

Cuando el robot
rastreador se encuentra
con una criatura, se
detiene y emite un
sonido. Si el obstaculo
desaparece, el robot
sigue adelante.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

El viajero

P1 Titiritear con un robot sin programar

* La alondra coja se mueve con un motor de corriente continua,
controlado directamente por la caja de la bateria, con el pobre
viajero a cuestas.

* La nutria de 24 cabezas también se mueve algo en la escena.

* Las otras criaturas se pueden mover construyéndolas con un eje.

P2 Control de robot de 4 botones

* El Lame Lark es un robot construido sobre una base de 2 motores
DC, controlado por 4 sensores Touch.

¢ La nutria de 24 cabezas se mueve directamente encendiendo y
apagando la caja de la bateria.

* Las otras criaturas se construyen segun P1.

P3 Robot de trazado de lineas

* La alondra coja rastrea la linea utilizando un fotoreflector IR.

* Sus alas se pueden mover hacia arriba y hacia abajo mediante 2
servomotores.

* Mueve sus alas hacia arriba y hacia abajo mientras rastrea.

* Al pulsar el sensor tactil, el robot se detendra.

* Todos los demds caracteres son como en P1y P2.

P4 Robot de seguimiento que se detiene ante los obstaculos

* Estructuralmente idéntico al robot cojo de P3, con la adicion de 1
Zumbador y 1 Fotoreflector IR.

* Mientras el robot traza la linea negra utilizando uno de los
fotorreflectores IR, utiliza servomotores para mover sus alas
continuamente.

 Si una criatura se le acerca, el robot se detiene con el
fotoreflector IR orientado hacia delante y se activa el zumbador.

* Si quitas el obstaculo que hay delante de la alondra coja, ésta
seguirad adelante y movera las alas.




