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EL RATON DE LOS

cO
UN ACOPLAMIENTO SUERTE (T3

MICS

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

Tarea 1: ¢COmo puedes comunicarte con alguien
que no te entiende?

Los estudiantes hablan sobre la comunicacidn y los
idiomas.

¢Como te sientes cuando te sientes excluido o has
sido excluido de un grupo?

Los alumnos hablan sobre la inclusidn y la exclusion
y su experiencia sobre esta situacion (posibles
razones, reacciones, soluciones).

Dramatizany representan la situacién dada.

Puedes utilizar las tarjetas Act it out! del Bazar de
Ideas

Bazar de ideas: algunas ideas:

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

iRecorta las tarjetas de situacion!

Elige el enfoque que quieres que los nifios traten.
Entrégales la tarjeta de situacidon adecuada.

Ayudales a construir la situacion si es necesario.

THE COMIC BOOK ﬁ
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comunicacion
* Empatia
* Comprension de
textos
Ademas:
* Habilidades para la
vida

Campos de desarrollo:

En el punto de mira:
* Habilidades sociales
* Estrategias de
inclusion
* Estrategias de

Como gestionar la produccién:

Graba en video/audio la situacion dramatizada.

Tarea 2: ¢{Como te comunicarias en un pais donde
no conoces el idioma?

Los estudiantes recogen lo que necesitarian en un
pais extranjero.

Crean su propio lenguaje de signos para estas
necesidades.

Todas las soluciones son buenas.

Se puede utilizar cualquier tipo de herramientay
material.

Puedes utilizar las ideas y |a lista de materiales del
Bazar de ideas, aportar tus propias ideas o
simplemente dejar que los nifios sean creativos.

Bazar de ideas: algunas ideas:

* Lluvia de ideas sobre las necesidades en un
nuevo entorno

* Recogida de tipos de lenguas de signos

* Fabricacion del atrezzo

Para conocer los detalles de las diferentes

soluciones, consulte las fichas de ideas.

Campos de desarrollo: * Creatividad

En el punto de mira: Ademas:

* Todas las habilidades ¢ Concentracion

* Habilidades para la tematica - Artes,
vida Informatica
Pensamiento Desarrollo del talento
algoritmico
Atencion
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CcOMICS
UN ACOPLAMIENTO SUERTE (T3

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

Tarea 3: Construir un laberinto:

Construye un laberinto y juega a un juego de
orientacion en el laberinto.

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, aportar tus propias ideas o
simplemente dejar que los nifios sean creativos.

Bazar de ideas: algunas ideas:

* Pueden utilizar cajas de cartén, tablas de
madera. Clavo, espatula, hilo, goma, pegamento,
etc. (12)

Pueden construir un laberinto en el aula, por
ejemplo, utilizando muebles, cajas, o en el patio,
utilizando ramas, arena, piedras

Para conocer los detalles de las diferentes

soluciones, consulte las fichas de ideas.

Haz fotos de los edificios mientras se construyeny

cuando estan terminados.

Campos de desarrollo:

En el punto de mira: Ademas:

* QOrientacion espacial ¢ Habilidades parala

* Habilidades motoras vida
finas Tema - Artes y oficios
Creatividad Desarrollo del talento
Habilidades sociales

Como gestionar la produccidn:

Organiza las fotos completadas en un repositorio en
linea o impresas en un tablén de anuncios. Si los
nifios han hecho anotaciones, o les ha quedado
alguna idea adicional, adjuntalas también.
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UN ACOPLAMIENTO SUERTE (T3

COMICS

Durante un rato el ratén
siguié masticando.
Cuando por fin se dio
cuenta de aue estaba
solo, ya estaba
demasiado oscuro para
buscar la carretera
decidié pasar la nocze en
el molino. Estaba a
punto de dormirse,
cuando en la oscuridad
se encendieron dos
semaforos amarillos, se
oy6 el siniestro crujido
de cuatro patas de un
cazador. jUn gato!

»jCalabazas!”, dijo el
ratoncito, con un
escalofrio.
»jGragrena!”, respondié
el gato. Dios mio, jera
un gato de cémic! La
verdadera tribu de gatos
le habia echado poraue
no sabia maullar bien.
Los dos abandonados se
abrazaron jurando
amistad eterna y pasaron
toda la noche
conversando en el
extrafio lenguaje de los
coémics.

Se entendian de
maravilla.

En el punto de mira:

* Creatividad, desarrollo del talento (D9)
Objetivos de la leccion:

* comprension de textos

* resolucién de problemas

* toma de decisiones

* organizar el trabajo en grupo

Sugerencias

* Discutir cémo se puede encontrar el camino en la oscuridad
* Construye una sencilla figura de un ratdn con patas, brazos o boca

moviles a partir de los bloques ArTeC

Como 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, cosas para construir

Raton
Gato

* piensa en las fases, las herramientas y los materialey /

de la construccién del robot
Los alumnos pueden utilizar mas piezas

Dormirse
Interactuar

/ [/
y AR,

de cada parte de la tarjeta de /

Your name,

Principales caracteristicas e
interacciones de los personajes

Caracteri | Interacciones

sticas

Personaje

si es necesario.
):

Molino
Sacos de harina

Lugares al aire
libre

[/

Hablar con
los demas

Ratén come,
interactu

a

Camina,,
interactu
a

Think over:

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 sugeridos

* Bloques ArTeC (al menos el set de 112 piezas)
y set de robdtica ArTeC (2 placas base
Studuino, 4 sensores tactiles, 2 LEDs, 2
zumbadores, 3 fotorreflectores IR, 3
servomotores, 4 motores DC)

* Borrador de mapa mental o grafico, Storyline

* Tarjetas de personaje y plantilla de tarjeta de
tarea robdtica

* Lapiz

* Video de los movimientos del erizo

En el punto de mira:

* Creatividad, desarrollo del
talento (D9)

Objetivos de la leccidn:

* comprension de textos

*resolucién de problemas

*toma de decisiones

* expresar el movimiento

Sugerencias

éComo 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
robdticas (para aclarar o diferenciar).

Caminando

* Discutir como se realizan los movimientos

* Hacer algunos movimientos juntos para imitar a un
ratén y un gato

* Mostrar a los niflos modelos anatémicos moviles

* Construye una figura sencilla con piernas, brazos o
boca mdviles con los bloques ArTeC

Comer

* Imita los movimientos de mover la boca para que

parezca real.

Cuerpo

Boca Temas relacionados en el Rincon Técnico

* Programacion del motor de corriente continua (2.3, 2.b)

* Programacion del servomotor
lgy hivnak: * Mover elementos montados en un servomotor hasta un angulo
A robotom tudja majd i a
v

talalsz!

determinado (3.a)

+ Programacién del movimiento de agitacion (3.b)
* Prueba y programacion del sensor tactil
* Arranque y parada de motores de corriente continua pulsando el
mismo o diferentes botones o sensores tactiles (4.b, 4.c)
* Uso del LED (5.a)
* Intermitente (5.b)
* Utilizacion del timbre (6.a)
* Uso del fotoreflector IR
* Prueba del fotorreflector IR (7.a)
* Deteccion de obstaculos (7.b)
* Evitar los obstaculos, (7.c,d)
* Avanzar hasta encontrar la linea negra (7.e)

~

N

0

El Ratén Comico llega
hasta el Gato Cémico. El
gato enciende el boton
del ratén para mostrar
su abrazo.

El Ratén Cémico se
acerca al Gato Cémico y
encienden los
programas del otro.
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Ideas para robots en diferentes niveles de programacion

El Ratén Cémico y el
Gato Cémico también
pueden ser controlados
con sensores tactiles.
Ambos robots tienen un

El Raton Comico es un
dispositivo accionado
por motor. El Comic
Cat se puede mover

El Raton Comico llega
hasta el Gato Cémico. El
gato enciende el boton
del ratéon para mostrar
su abrazo.

El Raton Comico se
acerca al Gato Cémico y
encienden los
programas del otro.

or ejes.
P J Buzzer.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

La unidn

P1 Titiritero

a.) El Ratdn Comico de accionamiento directo, con motor de corriente continua,

rueda hacia el Gato Cémico.

b) Construye un raton de cdmic montado en un carro robot.

* El Raton de dibujos animados programado se pone en marcha
automaticamente al encenderlo y avanza durante 5 segundos hasta alcanzar al
Gato cémico.

P2 Caracteres controlados por sensores tactiles

* Construye el Raton Cémico como en P1 b), 2 sensores tactiles, 1 zumbador
conectado.

* El Raton Cémico se pone en marcha cuando se pulsa un sensor tactil y se
detiene cuando se pulsa el otro sensor tactil, y el Zumbador emite un tono
agudo.

¢ Construye un Gato Cdmico montado en un carro robot, con 1 pulsador, 1
servomotor, 2 LEDs y 1 Buzzer acoplados.

* El Gato COmico se pone en marcha al pulsar el botdn y avanza durante un
tiempo determinado.

* Entonces se detiene y el servomotor montado en su cuello mueve su cabeza a
izquierda y derecha, mientras los 2 LEDs de sus ojos se encienden y el Buzzer
suena brevemente.

Robot guiado por sensor de infrarrojos P3

* Construye el raton de cdmic como en P1 b), 2 fotorreflectores IR, 1 pulsador, 1
servomotor, 1 Buzzer estan conectados.

* El fotorreflector IR se coloca en ambos lados del ratdn para guiarlo hacia el
Comic Cat.

* El robot se detendra cuando se pulse el sensor Touch, entonces se encendera
el servomotor de la cola y el Buzzer.

* Construye el Gato Cémico segun P2. Se conectan 1 fotoreflector IR, 1 pulsador,
1 servomotor, 2 LEDs y 1 Buzzer.

* El Gato Comico detecta el Ratdn Comico con un sensor IR. Cuando esto ocurre,
enciende el servomotor incorporado en la cola del gato, los 2 LEDs de sus ojos,
que empiezan a parpadear, y el Buzzer.

P4 Cémic Gato abofeteando con

las patas

* El Comic Mouse tiene la misma
estructura y funcion que el de P3,
pero su sensor tactil es
presionado por el Comic Cat.
Construye el Gato Cédmico
montado en un carro. La pata
delanteray la cola estan
montadas en un servomotor, 1
Fotoreflector IR, 2 LEDs, 1 Buzzer
estan conectados.
Cuando el fotorreflector de
infrarrojos montado en el Comic
Cat detecta el Comic Mouse,
enciende el servomotor
incorporado en su pata delantera
y puede pulsar el botdn del
raton.
Mientras tanto, el servomotor de
su cola, los 2 LEDs de sus ojos y el
Buzzer se activan.
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En el punto de mira:
* Comunicacion linguistica (D12)

Tarea 1: {COmo puedes comunicarte con alguien Bazar de ideas: algunas ideas:

ue no te entiende? ..
q Para conocer los detalles de las distintas

Los estudiantes hablan sobre la comunicacidony los | soluciones, consulte las fichas de ideas.

idiomas. iRecorta las tarjetas de situacion!

¢Como te sientes cuando te sientes excluido o has

sido excluido de un grupo? Elige el enfoque que quieres que los nifios traten.

Entrégales la tarjeta de situacion adecuada.

Ayudales a construir la situacion si es necesario.

Campos de desarrollo: comunicacién
* Empatia
Comprension de

textos

Ademas:
Habilidades para la
vida

Puedes utilizar las tarjetas Act it out! del Bazarde | En el punto de mira:
Ideas * Habilidades sociales

* Estrategias de

P IT] inclusion
MOUSE . " j

* Estrategias de

Como gestionar la produccion:

Graba en video/audio la situacién dramatizada.

Tarea 2: {COmo te comunicarias en un pais donde | Bazar de ideas: algunas ideas:

no conoces el idioma? * Lluvia de ideas sobre las necesidades en un
Los estudiantes recogen lo que necesitarian en un nuevo entorno

pais extranjero. * Recogida de tipos de lenguas de signos
Crean su propio lenguaje de signos para estas * Fabricacién del atrezzo

necesidades. Para conocer los detalles de las diferentes
Todas las soluciones son buenas. soluciones, consulte las fichas de ideas.

Se puede utilizar cualquier tipo de herramientay
material. Campos de desarrollo: * Creatividad

Puedes utilizar las ideas y Ia lista de materiales del | En €l punto de mira: Ademds: y
Bazar de ideas, aportar tus propias ideas o * Todaslas habilidades * Concentracion

simplemente dejar que los nifios sean creativos. * Habllldades para la tematica - Artes,
vida Informatica

Pensamiento Desarrollo del talento
algoritmico
Atencion
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EL RATON DE LOS
COMICS

UN ACOPLAMIENTO SUERTE (T3

En el punto de mira:
* Comunicacion linguistica (D12)

Tarea 3: Construir un laberinto:

Construye un laberinto y juega a un juego de
orientacion en el laberinto.

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, aportar tus propias ideas o
simplemente dejar que los nifios sean creativos.

Bazar de ideas: algunas ideas:

* Pueden utilizar cajas de cartdn, tablas de
madera. Clavo, espatula, hilo, goma, pegamento,
etc. (12)

Pueden construir un laberinto en el aula, por
ejemplo, utilizando muebles, cajas, o en el patio,
utilizando ramas, arena, piedras

Para conocer los detalles de las diferentes

soluciones, consulte las fichas de ideas.

Haz fotos de los edificios mientras se construyen y

cuando estan terminados.

Campos de desarrollo:

En el punto de mira: Ademas:

* OQOrientacién espacial ¢ Habilidades para la

* Habilidades motoras vida
finas Tema - Artes y oficios
Creatividad Desarrollo del talento
Habilidades sociales

Coémo gestionar la produccion:

Organiza las fotos completadas en un repositorio en
linea o impresas en un tablén de anuncios. Si los
nifos han hecho anotaciones, o les ha quedado
alguna idea adicional, adjuntalas también.
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Durante un rato el ratén En el pur.\to de mira:
siguid masticando. * Comunicacion linglistica (D12)
Cuando por fin se dio Objetivos de la leccion:
cuenta de aue estaba * comprension de textos

solo, ya estaba « resolucién de problemas
demasiado oscuro para .
* toma de decisiones

buscar la carretera . :

decidié pasar la nocze en * organizar el trabajo en grupo
el molino. Estaba a
punto de dormirse,
cuando en la oscuridad
se encendieron dos
semaforos amarillos, se
oy6 el siniestro crujido : ‘ i _ )
de cuatro patas de un Discute por qué el ratén y el gato pudieron entenderse. ¢ Cuales son los
cazador. jUn gato!

Sugerencias

»jCalabazas!”, dijo el
ratoncito, con un
escalofrio.
»jGragrena!”, respondié
el gato. Dios mio, jera
un gato de cémic! La
verdadera tribu de gatos
le habia echado poraue
no sabia maullar bien.

Como utilizar la tarjeta de personaje:
Cada alumno rellena su propia tarjeta de personaje:
* escribe el nombre del personaje

Los dos abandonados se * sus rasgos, movimientos, reacciones, etc.
abrazaron jurando * recoge los elementos del entorno,
amistad eterna y pasaron otros accesorios, cosas para construir
toda la noche * piensa en las fases, las herramientas y los materialey /

conversando en el de la construccion del robot -
extrafio lenguaje de los Los alumnos pueden utilizar mas piezas Dormirse

comics. de cada parte de la tarjeta de Interactuar
Se entendian de si es necesario.

Raton
Gato

maravilla. / //

Molino
Y .
HoUL name Sacos de harina
/|

Lugares al aire

Principales caracteristicas e
interacciones de los personajes - libre

Personaje Caracteri | Interacciones . / /
sticas Las principales

Ratén come, Hablar con acciones de la

interacty | los demas . historia
a h Archivos

multimedia
necesarios

Dividir el
segmento de texto
en trozos

Think over: Hacer una lista de
las cosas que se
necesitan

Camina,,
interactu
a
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Materiales sugeridos

* Bloques ArTeC (al menos el set de 112 piezas)
y set de robdtica ArTeC (2 placas base
Studuino, 4 sensores tactiles, 2 LEDs, 2
zumbadores, 3 fotorreflectores IR, 3
servomotores, 4 motores DC)

* Borrador de mapa mental o grafico, Storyline

* Tarjetas de personaje y plantilla de tarjeta de
tarea robdtica

* Lapiz

* Video de los movimientos del erizo

En el punto de mira:
*Comunicacion linglistica
(D12)

Objetivos de la leccidn:
ecomprension de textos
*resolucion de problemas
*toma de decisiones
*expresar el movimiento

Sugerencias

éComo 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
robdticas (para aclarar o diferenciar).

Caminando

* Discutir cémo se realizan los movimientos

* Hacer algunos movimientos juntos para imitar a un
ratéony un gato

* Mostrar a los nifios modelos anatdmicos moviles

* Construye una figura sencilla con piernas, brazos o
boca moéviles con los bloques ArTeC

Comer

* Imita los movimientos de mover la boca para que

parezca real.

Cuerpo

El nombre de mi robot:

Las piezas aue necesito para mi robot:

Boca Temas relacionados en el Rincén Técnico
* Programacion del motor de corriente continua (2.3, 2.b)
* Programacion del servomotor

@ IHE & oD s [ * Mover elementos montados en un servomotor hasta un angulo
s \"4 N\

determinado (3.a)

¢ + Programacién del movimiento de agitacion (3.b)
i * Prueba y programacion del sensor tactil
* Arranque y parada de motores de corriente continua pulsando el
mismo o diferentes botones o sensores tactiles (4.b, 4.c)
* Uso del LED (5.a)
* Intermitente (5.b)
* Utilizacion del timbre (6.a)
* Uso del fotoreflector IR
* Prueba del fotorreflector IR (7.a)
* Deteccion de obstaculos (7.b)
* Evitar los obstaculos, (7.c,d)
* Avanzar hasta encontrar la linea negra (7.e)

~

N

El Ratén Comico y el
Gato Comico también
. pueden ser controlados

por motor. El Comic -
Cat se puede mover con sensores tactiles.

) P Ambos robots tienen
por ejes.

un Buzzer.

PROG1 PROG2

El Ratén Cémico es un
dispositivo accionado

0

El Ratén Comico llega
hasta el Gato Cémico. El
gato enciende el botdn
del ratén para mostrar
su abrazo.

El Ratén Cémico se
acerca al Gato Cémico y
encienden los
programas del otro.
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Ideas para robots en diferentes niveles de programacion

El Raton Comico vy el
Gato Comico también El Ratdn Cédmico se
pueden ser controlados acerca al Gato Cédmicoy
con sensores tactiles. encienden los

Ambos robots tienen un | | programas del otro.
Buzzer.

El Raton Comico es un
dispositivo accionado
por motor. El Comic
Cat se puede mover
por ejes.

El Ratén Comico llega
hasta el Gato Cémico. El
gato enciende el boton
del ratéon para mostrar
su abrazo.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

La unidn

P1 Titiritero

a.) El Ratdn Comico de accionamiento directo, con motor de corriente continua,

rueda hacia el Gato Comico.

b) Construye un raton de cdmic montado en un carro robot.

* El Raton de dibujos animados programado se pone en marcha
automaticamente al encenderlo y avanza durante 5 segundos hasta alcanzar al
Gato comico.

P2 Caracteres controlados por sensores tactiles

* Construye el Raton Cdmico como en P1 b), 2 sensores tactiles, 1 zumbador
conectado.

* El Ratdn Cémico se pone en marcha cuando se pulsa un sensor tactil y se
detiene cuando se pulsa el otro sensor tactil, y el Zumbador emite un tono
agudo.

* Construye un Gato Cémico montado en un carro robot, con 1 pulsador, 1
servomotor, 2 LEDs y 1 Buzzer acoplados.

* El Gato Cémico se pone en marcha al pulsar el botén y avanza durante un
tiempo determinado.

* Entonces se detiene y el servomotor montado en su cuello mueve su cabeza a
izquierda y derecha, mientras los 2 LEDs de sus ojos se encienden y el Buzzer
suena brevemente.

P3 Robot guiado por sensor de infrarrojos Construye el ratén de cdmic como en

P1 b), 2 fotorreflectores IR, 1 pulsador, 1 servomotor, 1 Buzzer estan

conectados.

* El fotorreflector IR se coloca en ambos lados del ratdn para guiarlo hacia el
Comic Cat.

* El robot se detendra cuando se pulse el sensor Touch, entonces se encendera
el servomotor de la cola y el Buzzer.

* Construye el Gato Cémico segun P2. Se conectan 1 fotoreflector IR, 1 pulsador,
1 servomotor, 2 LEDs y 1 Buzzer.

* El Gato Comico detecta el Ratén Comico con un sensor IR. Cuando esto ocurre,
enciende el servomotor incorporado en la cola del gato, los 2 LEDs de sus ojos,
que empiezan a parpadear, y el Buzzer.

P4 Cémic Gato abofeteando con

las patas

* El Comic Mouse tiene la misma
estructura y funcion que el de P3,
pero su sensor tactil es
presionado por el Comic Cat.
Construye el Gato Cémico
montado en un carro. La pata
delanteray la cola estan
montadas en un servomotor, 1
Fotoreflector IR, 2 LEDs, 1 Buzzer
estan conectados.
Cuando el fotorreflector de
infrarrojos montado en el Comic
Cat detecta el Comic Mouse,

enciende el servomotor
incorporado en su pata delantera
y puede pulsar el botdén del
ratén.

Mientras tanto, el servomotor de
su cola, los 2 LEDs de sus ojos y el
Buzzer se activan.
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