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En el punto de mira:
* Creatividad, desarrollo del talento (D9)

Tarea 1: ¢Qué tipos de pozos y puentes se
utilizaban en distintas épocas y lugares? Recoge
informacion y utilizala para dibujar y construir
juntos.

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 Ideas, utilizar tus propias ideas o
simplemente dejar que los nifos resuelvan el
problema utilizando su creatividad.

* Utilice la hoja de ideas (17)

* Buscalo en la biblioteca o en Internet, crea una
presentacion, un cuadro o una exposicién.

* Construye de forma creativa y utiliza materiales
reciclados.

* Averigua mas sobre la construccidn del puente
de Leonardo, busca informacidn en Internet o en
libros. Recrea con lapices el puente a partir de
los planos de Leonardo da Vinci.

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

Campos de desarrollo:

En el punto de mira: Ademas:

* Habilidades * Historia
grafomotoras * Desarrollode la

* Creatividad atencion

* Orientacion espacial ¢ Experiencia de vida

Gestionar la salida:

Haz una presentacién de tu libro y de tu investigacidn en Internet.

Crear una exposicién de maquetas de diferentes tipos de pozos, y vincular el proyecto al Dia Mundial del Agua, que

se celebra el 22 de marzo de cada afio.
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En el punto de mira:

* Creatividad, desarrollo del talento
(D9)

Objetivos de la leccion:

* Comprension de lectura

* resolucién de problemas

* Toma de decisiones

* organizar el trabajo en grupo

La alondra le mostré entonces a la
princesa un pozo; le aconsejé lo aue
debia hacer a su vez con la rueca, con
el devanador y con la gallina de oro y
los pollos. Luego, despidiéndose de la
princesa confiada a su cuidado, regresé
a su casa. Entonces la infeliz princesa
se dirigié al pozo.

Y cuando llegé al pozo, sacé la rueca.
Poco después, una sirvienta vino a
sacar agua, y al ver la rueca
milagrosa, aue hilaba hilo de oro por si
sola, huyé a su ama para contarle la
noticia. Su ama, la malvada bruja, le
auité la rueca a la princesa.

Al dia siguiente, sac6 su carrete. De
nuevo la sirvienta vino a buscar agua
y, al ver este segundo objeto
maravilloso, se apresuré a ir a ver a su
ama y le dijo aue la mujer tenia ahora
un carrete de oro, aue podia enrollarse
solo. La vieja bruja se apoderd del
devanador con la misma astucia, y a la
mafiana siguiente la eché del palacio.

Principales caracteristicas e interacciones de los personajes

Personaje Caracteristicas Interacciones

Bueno Alimentacion Se mueve hacia arriba
y hacia abajo

Distaff Fabuloso Gira

Maquina de Fabuloso Gira

bobinado

Cémo utilizar la tarjeta de personaje:

Cada alumno rellena su propia tarjeta de personaje:

* escribe el nombre del personaje
* SUS rasgos, movimientos, reacciones, etc.
* recoge los elementos del
entorno, otros accesorios,
las cosas que hay que construir
* piensa en las fases, herramientas y
materiales de la construccion del robot
Los alumnos pueden utilizar mas piezas
de cada parte de la tarjeta de
si es necesario.

Sugerencias

* Mostrar a los nifios imagenes de la ruecay
la maquina de devanar

L
- Tu nombre:
8
Estoy construyendo:
___________________________________________ A
P w
R\ ¢ o g .
e Tu nombre:
Asegiirate de aue tu robot pueda:
: .}.'
- Tu nombre:
s —
También tendra aue tener:

Tu nombre:

Bueno, la rueca,
la maquina de
enrollar

Movimientos,
giros

Edificios,
arboles

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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Materiales necesarios

* Bloques ArTeC (al menos el conjunto de 112
piezas) y conjunto de robots ArTeC (2 placas
base Studuino, 2 sensores tactiles, 4 LEDs, 2
motores DC, 1 fotorreflector IR)

* Borrador de mapa mental o grafico, Storyline

* Tarjetas de personaje y plantilla de tarjeta de
tarea robotica

* Lapiz

é¢Como se rellena la tarjeta Robotic?

Elige la "actividad" del robot y su complejidad de
programacion en funcién de la ficha del
personaje, el objetivo de desarrolloy el nivel de
programacion que se ajuste a las habilidades del
nifio.

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

Rotacién de la rueca y del carrete,

En el punto de mira:

* Creatividad, desarrollo del
talento (D9)

Objetivos de la leccidn:

* Comprension de lectura

*resolucién de problemas

* Toma de decisiones

* expresion del movimiento

Sugerencias

Bueno

* Construye un sencillo pozo mévil con bloques y
elementos de conexién

Batidora, devanadora

* Construye una sencilla maquina moévil de ruecay
devanado con bloques y elementos de unidn

velocidad de rotacion,
Mover el brazo del pozo hacia
arriba vy hacia abajo

fgy hivnak:

A robotom tudja majd ia

Temas relacionados en el Rincén Técnico

* Programacion del motor de corriente continua (2.3, 2.b)
* Programacion Sensor tactil (o botones) (4.b, 4.c)

* Utilizacion del fotorreflector IR (7.a)

V * Deteccion de obstaculos(7.b)

Studano Servomotor 0C motor Sound sensor

BRS¢ o U iy

Touch sensor

Robotik{ anyagokat a Technikai Sa

Tanto el pozo como el
carrete de la escena
estan impulsados por
motores de corriente
continua, lo que los
hace alin mas reales.

pueden girar para
representar su
funcién. Algunas
partes de las figuras
estan construidas
para ser moviles.

La ruecay el carrete J

PROG1 PROG2

La velocidad de rotacion
del carrete varia
aleatoriamente dentro
de un rango
determinado. Su
movimiento se controla
mediante un sensor de
infrarrojos frente al que
se coloca la anciana.

El pozo no cambia,
pero el carrete se
pone en marcha a
una velocidad
diferente para cada
sensor Touch.
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Ideas para robots en diferentes niveles de programacion

Laruecay el carrete
pueden girar para
representar su funcion.
Algunas partes de las
figuras estan
construidas para ser

Tanto el pozo como el
carrete de la escena
estan impulsados por
motores de corriente
continua, lo que los

El pozo no cambia,
pero el carrete se
pone en marcha a
una velocidad
diferente para cada
sensor Touch.

moéviles. hace aln mas reales.

La velocidad de rotacion
del carrete varia
aleatoriamente dentro de
un rango determinado. Su
movimiento esta
controlado por un sensor
de infrarrojos frente al que
se coloca la anciana.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

La rueca y la devanadora

P1 Titiritero con figuras sobre ejes

* El pozo, la motolla y las figuras estan construidas con piezas
moviles.

* Al moverlos, la escena puede ser titiritada.

P2 DC Robots motorizados Hay 2 sensores Touch tanto en el pozo

como en el carrete.

* En ambos casos, al pulsar un botdn se inicia el programay al
pulsar el otro se detiene.

* El pozo se mueve ligeramente hacia delante o hacia atrds cuando
se pulsan los botones, moviendo el cubo hacia arriba y hacia
abajo.

* El movimiento de la bobina es continuo hasta que se detiene con
el otro sensor tactil.

* Todos los demas actores son similares a P1.

P3 Estructura de velocidad variable con pulsador

* La estructura y el programa del pozo construido en P2 no
cambiaran.

* Se colocan 3 sensores tactiles en el carrete.

* Cada uno de los tres sensores enciende el carrete a una
velocidad diferente y lo hace girar mientras se mantenga pulsado
(por ejemplo, la velocidad del motor cambia entre 30, 60 y 90)

P4 Robot controlado por multiples sensores

* Los 3 sensores tactiles permanecen en el carrete, pero la
velocidad que marcan se escoge de una gama mediante un
generador de numeros aleatorios (p.: entre 20-40, 50-70 y 80-
100 velocidades).

* La rotacion se detiene gracias a un sensor de infrarrojos
integrado en el carrete cuando la anciana se coloca frente a él.

* El pozo no ha cambiado en ningun aspecto.




