f8.RIDE EL PASEO DEL NINO
DISTRAIDO
VOLVER A CASA (Ta)

Centrarse en:
*Creatividad, desarrollo del talento (D9)

Tarea 1: ¢éComo es el entorno de la historia?

Los alumnos crean elementos del entorno.
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, utilice sus propias ideas o
dejar que los nifios resuelvan el problema
utilizando

Construccion de un entorno con bloques ArTeC
(11)
* Construir el entorno con materiales reciclados
* Dibujar/trabajar
* Creacion de graficos por ordenador
Para conocer los detalles de las distintas
soluciones, consulte las fichas de ideas.

su creatividad.
Campos de desarrollo:

Ademas:

En el punto de mira:

* Habilidades motoras
finas

* Qrientacién espacial

* Creatividad

Concentracion de la
atencion
Concentracién de
materias - Ciencias
Naturales

Desarrollo del talento

Como gestionar la produccién:

Cuelga las fotos en la pared, en un cartel grande, y pide a los
nifios que las ordenen segln una regla que ellos decidan.
Guarda los objetos en un armario, para protegerlos de las
caidas. Coloca una etiqueta con el nombre del grupo.
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EL PASEO DEL NINO

DISTRAIDO
VOLVER A CASA (T4)

Centrarse en:
*Creatividad, desarrollo del talento (D9)

Tarea 3: ¢Con qué frecuencia le falta
concentracion?

Los alumnos hablan de la atencién y la memoria e
intentan reflexionar sobre estas funciones
cognitivas

Dramatizan y representan la situacion dada.

Tarea 4: ¢COmo es su capacidad de memoria?

Los alumnos hablan de la memoria e intentan
reflexionar sobre estas funciones cognitivas
Dramatizan y representan la situacion dada.

Todas las soluciones son buenas.

Puedes utilizar las tarjetas de "Act it out" del Bazar
de Ideas, utilizar tus propias ideas o simplemente
dejar que los nifios resuelvan el problema
utilizando su creatividad.

* Averigua y dramatiza una situacion en la que
hayas perdido algo.
Dramatiza una situacion en la que tengas que
resolver el problema tu solo/en la que recibas
ayuda de alguien.

Para conocer los detalles de las diferentes

soluciones, consulte las fichas de ideas.

iRecorta las tarjetas de situacion!

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

Ayudales a construir la situacion si es necesario.

| EL PASEODE -:'|
B | UN DISTRAIDO ¢,

‘, + Algunas ideas- Estar distraido —
W Estrategias para concentrase

iRepreséntalo!

iTe distraes normalmente?

¢Qué hiciste la dltima vez aue estuviste distraido?
¢Cémo te diste cuenta de aue estabas distraido?
¢Cémo te sentiste en esa situacién?

Iimagina y representa una situacién en la aue te hayas
distraido en ol colegio en tu tiempo libre

iRepreséntalo!

iTienes buena memoria? éRecuerdas los nimeros de teléfono,
nombres y detalles con facilidad?

Cuando escuchas una historia o un chiste por primera vez,
ipuedes repetirselo a tus compafieros de clase?

Imagina y representa una situacién en la aue el director olvida
detalles importantes (creando situaciones absurdas).

iRepreséntalo!

éVives en un pueblo o en una ciudad?
¢Conoces a las personas de tu vecindario?

¢Has pedido ayuda alguna vez a tus vecinos o a la gente
cercana a ti?

Imagina y representa cémo padir ayuda on una situacién
complicada.

Campos de desarrollo:

Ademas:
Habilidades para la
vida
Comprensién de
textos
Desarrollo del talento

En el punto de mira:

Habilidades sociales
Estrategias de
focalizacion
Atenciony
concentracion

Como gestionar la produccion:

Graba en video/audio la situacion dramatizada.
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PASEO DEL NINO

DISTRAIDO
VOLVER A CASA (T4)

Centrarse en:

* Creatividad, desarrollo del
talento (D9)

Objetivos de la leccidn:

*comprension de textos

*resolucion de problemas

*toma de decisiones

* organizar el trabajo en grupo

Personaje Caracteristicas Interacciones

Por fin llega Giovannino,
saltando sobre una pata,
ya sin orejas ni brazos,
pero tan alegre como
siempre, alegre como un
orrién. Su madre sacude
a cabeza, lo coloca en
su sitio y le da un beso.
»¢Falta algo, mami? éMe
he portado bien, mami?”»
»Si, Giovannino, has sido
muy bueno”.

Giovannino Camina, llamaala Hablar con los demas
puerta, interactia

Camina, interactua

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 por construir

* piensa en las fases, herramientasy

X . Giovannino
materiales de la construccion del robot

Sugerencias

* Discuta con sus alumnos codmo suelen
estar atentos durante las clases/qué
estrategias pueden utilizarse para
evitar la distraccion

* Discuta con sus alumnos cdmo
funciona su memoriay qué
estrategias pueden utilizar para
mejorarla

Los alumnos pueden utilizar mas piezas Mama

de cada parte de la tarjeta de

si es necesario. .
Caminar

Habla

Tu nombre:
Casa
Calle
Inicio
Visitantes

Las principales
acciones de la historia

Dividir el segmento

Materiales sugeridos

* Robot y bloques ArTeC (al menos el
juego de 112 piezas)

* Modelos anatédmicos o fotografias de la
boca, los brazos y las piernas

* papel blanco, lapiz, carpeta

de texto en trozos

Hacer una lista de las
cosas que se
necesitan

Tu nombre:,
Piensa: Archivos multimedia
necesarios




EL PASEO DEL NINO
DISTRAIDO
VOLVER A CASA (T4)

" : y Centrarse en:
ateriales sugeridos ..
& . * Creatividad, desarrollo del
* Bloques ArTeC (al menos el juego de 112
piezas) y juego de robdtica ArTeC (1 o 2 placas talento (D9)
base Studuino, 2 motores de corriente Objetivos de la leccidn:
continua, r,ue.das, 3 fotorreflectores IR, 4 ela motricidad fina,
sensores tactiles, 6 LEDs)
* Borrador de mapa mental o gréfico, Storyline

*|a resolucidn de problemas,

* Tarjetas de personaje y plantilla de tarjeta de *toma de decisiones

tarea robdtica * habilidades para la vida
* Lapiz

éComo se rellena la tarjeta Robotic? Sugerencias

* Elige la "actividad" del robot y su complejidad Ira
de programacién en funcién de la ficha del * Discutir cdmo se realizan los movimientos humanos
personaje, el objetivo de desarrollo y el nivel * Hacer algunos movimientos juntos y que los nifios
de programacién que se ajuste a las perciban las fases de sus propios movimientos
habilidades del nifio. Mostrar a los nifios modelos anatdmicos moéviles

* Si es necesario, se pueden rellenar mas tarjetas Construye una figura sencilla con piernas, brazos o
robdticas (para aclarar o diferenciar). boca mdviles a partir de los bloques ArTeC

Saltando

* Diferentes estilos de salto (Salto con un pie..)

Brazo
Mano
Escoger un frasco

Temas relacionados en el Rincén Técnico
§ s  Pro i6n del motor de corriente conti
gramacion del motor de corriente continua
— * Fijar la potencia, la direccion (2.a, 2.b)
ver 30 * Movimientos aleatorios (2.f)
« Utilizar el LED (5.a, 5.b)
* Uso del sensor tactil (4.a, 4.b)
* Mando a distancia compuesto por 4 sensores tactiles (4.d)
* 7. Fotoreflector IR
* 7.a) Prueba del fotorreflector IR
* 7.b) Deteccion de obstaculos
« Utilizando las variables (11.a)
* Contar (11.c)

La mama cuenta el
Los fotorreflectores IR ; o
numero de invitados
controlan el ue llegan
encendido y apagado que flegan v,
indicado por los
de los LED de ambos
LEDs, toma tantas
robots. Uno tras otro,
cosas de los
los actores entregan

. visitantes como el
las piezas que han . .
, , numero de visitantes
traido a mama.

que llegan.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4
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EL PASEO DEL NINO

DISTRAIDO
VOLVER A CASA (T4)

Ideas para robots en diferentes niveles de programacién

PROG1

Los fotorreflectores
IR controlan el
encendido y apagado
de los LED de ambos
robots. Uno tras otro,
los actores entregan
las piezas que han
traido a mama.

PROG2 PROG3

Trayendo de vuelta sus partes

P3 Transmision controlada por fotorreflectores IR

* Los visitantes se mueven juntos montados en un
robot.

* Su programa se activa mediante un sensor tactil.

* Si el fotorreflector IR montado en la parte delantera
detecta a mama3, detiene el robot.

* Tras una breve espera, los 3 LEDs de los 3 operadores
se apagaran uno tras otro.

* También hay 1 fotoreflector IR en la mama, 1
servomotor en el cuelloy 3 LEDs.

* Cuando los visitantes son detectados por el
fotorreflector IR, la cabeza se mueve a la izquierda y a
la derecha en sefial de desaprobacidn.

* Luego, uno a uno, los LEDs de los visitantes se apagan,
y uno a uno los LEDs de la mama se encienden,
siguiendo el orden de los colores. Esto representa la
maldicion.

* El niflo se adelanta a sumama y se detiene tras pulsar
su sensor tactil.

La mama cuenta el
numero de
invitados que
llegany, indicado
por los LEDs, toma
tantas cosas de los
visitantes como el
numero de
visitantes que
llegan.

P4 Transferencia gestionada mediante la insercién de
una variable
* El robot construido segun P3 también tendrd 2
sensores tactiles y 1 fotorreflector IR.
El robot sigue diferentes trayectorias cuando se pulsan
diferentes botones.
El robot avanza a la posicion de mama una vez para la
primera, dos veces para la segunda y tres veces para la
tercera, y luego vuelve a su posicion inicial.
El nimero de LEDs que se encienden al pulsar los
sensores Touch es el mismo que el nimero de veces
que el robot se mueve hacia delante y hacia atras.
El fotorreflector de infrarrojos del robot detecta
cuando toca a la mama.
Realiza el viaje de ida y vuelta una, dos o tres veces
segun el botdn que se pulse.
Los LEDs se apagaran entonces.
En comparacion con el P3, la estructura de la Mama
tiene 1 sensor tactil adicional.
El fotorreflector IR cuenta el nimero de veces que han
llegado los visitantes (qué visitante ha llegado).
Una pulsacion larga en el sensor Touch hace que el
robot devuelva el valor almacenado en la variable, de
manera que el servomotor de la Mama mueve su
cabeza a izquierda y derecha y el LED de la Mama se
ilumina.
El nifio se adelanta a su mama y se detiene tras pulsar
su sensor tactil.
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of the European Union

Centrarse en:
*Creatividad (D10)

Tarea 1: ¢éComo es el entorno de la historia?

Los alumnos crean elementos del entorno.
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, utilice sus propias ideas o
dejar que los nifios resuelvan el problema
utilizando

Construccion de un entorno con bloques ArTeC
(11)
Construir el entorno con materiales reciclados
* Dibujar/trabajar
* Creacion de graficos por ordenador
Para conocer los detalles de las distintas
soluciones, consulte las fichas de ideas.

su creatividad.
Campos de desarrollo:

Ademas:

En el punto de mira:
Habilidades motoras
finas
Orientacion espacial
Creatividad

Concentracion de la
atencion

* Concentracién de
materias - Ciencias
Naturales
Desarrollo del talento

Como gestionar la produccién:

Cuelga las fotos en la pared, en un cartel grande, y pide a los
nifios que las ordenen segln una regla que ellos decidan.
Guarda los objetos en un armario, para protegerlos de las
caidas. Coloca una etiqueta con el nombre del grupo.
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EL PASEO DEL NINO

DISTRAIDO
VOLVER A CASA (T4)

Centrarse en:
*Creatividad (D10)

Tarea 3: ¢Con qué frecuencia le falta
concentracion?

Los alumnos hablan de la atencién y la memoria e
intentan reflexionar sobre estas funciones
cognitivas

Dramatizan y representan la situacion dada.

Tarea 4: ¢COmo es su capacidad de memoria?

Los alumnos hablan de la memoria e intentan
reflexionar sobre estas funciones cognitivas
Dramatizan y representan la situacion dada.

Todas las soluciones son buenas.

Puedes utilizar las tarjetas de "Act it out" del Bazar
de Ideas, utilizar tus propias ideas o simplemente
dejar que los nifios resuelvan el problema
utilizando su creatividad.

* Averigua y dramatiza una situacion en la que
hayas perdido algo.
Dramatiza una situacion en la que tengas que
resolver el problema tu solo/en la que recibas
ayuda de alguien.

Para conocer los detalles de las diferentes

soluciones, consulte las fichas de ideas.

iRecorta las tarjetas de situacion!

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

Ayudales a construir la situacion si es necesario.

| EL PASEODE -:'|
B | UN DISTRAIDO ¢,

‘, + Algunas ideas- Estar distraido —
W Estrategias para concentrase

iRepreséntalo!

iTe distraes normalmente?

¢Qué hiciste la dltima vez aue estuviste distraido?
¢Cémo te diste cuenta de aue estabas distraido?
¢Cémo te sentiste en esa situacién?

Iimagina y representa una situacién en la aue te hayas
distraido en ol colegio en tu tiempo libre

iRepreséntalo!

iTienes buena memoria? éRecuerdas los nimeros de teléfono,
nombres y detalles con facilidad?

Cuando escuchas una historia o un chiste por primera vez,
ipuedes repetirselo a tus compafieros de clase?

Imagina y representa una situacién en la aue el director olvida
detalles importantes (creando situaciones absurdas).

iRepreséntalo!

éVives en un pueblo o en una ciudad?
¢Conoces a las personas de tu vecindario?

¢Has pedido ayuda alguna vez a tus vecinos o a la gente
cercana a ti?

Imagina y representa cémo padir ayuda on una situacién
complicada.

Campos de desarrollo:

Ademas:
Habilidades para la
vida
Comprensién de
textos
Desarrollo del talento

En el punto de mira:

Habilidades sociales
Estrategias de
focalizacion
Atenciony
concentracion

Como gestionar la produccion:

Graba en video/audio la situacion dramatizada.
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PASEO DEL NINO

DISTRAIDO
VOLVER A CASA (T4)

Centrarse en:

*Creatividad (D10)

Objetivos de la leccidn:

e comprension de textos
*resolucion de problemas
*toma de decisiones

* organizar el trabajo en grupo

Personaje Caracteristicas Interacciones

Por fin llega Giovannino,
saltando sobre una pata,
ya sin orejas ni brazos,
pero tan alegre como
siempre, alegre como un

orrion. Su madre sacude
a cabeza, lo coloca en
su sitio y le da un beso.
»¢Falta algo, mami? éMe
he portado bien, mami?”»
»Si, Giovannino, has sido
muy bueno”.

Giovannino Camina, llamaala Hablar con los demas
puerta, interactia

Camina, interactua

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 por construir

* piensa en las fases, herramientasy

X . Giovannino
materiales de la construccion del robot

Sugerencias

* Discuta con sus alumnos codmo suelen
estar atentos durante las clases/qué
estrategias pueden utilizarse para
evitar la distraccion

* Discuta con sus alumnos cdmo
funciona su memoriay qué
estrategias pueden utilizar para
mejorarla

Los alumnos pueden utilizar mas piezas Mama

de cada parte de la tarjeta de

si es necesario. .
Caminar

Habla

Tu nombre:
Casa
Calle
Inicio
Visitantes

Las principales
acciones de la historia

Dividir el segmento

Materiales sugeridos

* Robot y bloques ArTeC (al menos el
juego de 112 piezas)

* Modelos anatédmicos o fotografias de la
boca, los brazos y las piernas

* papel blanco, lapiz, carpeta

de texto en trozos

Hacer una lista de las
cosas que se
necesitan

Tu nombre:,
Piensa: Archivos multimedia
necesarios




i R0 EX T EL PASEO DEL NINO
DISTRAIDO
VOLVER A CASA (T4)

Centrarse en:

Materiales sugeridos . ..
* Bloques ArTeC (al menos el juego de 112 Creatividad (D10)

piezas) y juego de robética ArTeC (1 o 2 placas Objetivos de la leccidn:
base Studuino, 2 motores de corriente *[a motricidad fina,

continua, ruedas, 3 fotorreflectores IR, 4 ela resolucién de problemas
7

sensores tactiles, 6 LEDs) . de decisi
* Borrador de mapa mental o gréfico, Storyline toma de decisiones

* Tarjetas de personaje y plantilla de tarjeta de *habilidades para la vida
tarea robdtica
* Lapiz

éComo se rellena la tarjeta Robotic? Sugerencias

* Elige la "actividad" del robot y su complejidad Ira
de programacién en funcién de la ficha del * Discutir cdmo se realizan los movimientos humanos
personaje, el objetivo de desarrollo y el nivel * Hacer algunos movimientos juntos y que los nifios
de programacién que se ajuste a las perciban las fases de sus propios movimientos
habilidades del nifio. Mostrar a los nifios modelos anatdmicos moéviles

* Si es necesario, se pueden rellenar mas tarjetas Construye una figura sencilla con piernas, brazos o
robdticas (para aclarar o diferenciar). boca mdviles a partir de los bloques ArTeC

Saltando

* Diferentes estilos de salto (Salto con un pie..)

Brazo
Mano
Escoger un frasco

Temas relacionados en el Rincén Técnico
-l Hojo do ruta robética * Programacion del motor de corriente continua
C——— ‘ * Fijar la potencia, la direccion (2.a, 2.b)
K pis S vt pacs BUpokor o * Movimientos aleatorios (2.f)
“”%“ Ggu Rf« ' « Utilizar el LED (5.a, 5.b)
- o Lagay * Uso del sensor tactil (4.a, 4.b)
, regrams o ror * Mando a distancia compuesto por 4 sensores tactiles (4.d)
n- * 7. Fotoreflector IR
* 7.a) Prueba del fotorreflector IR
* 7.b) Deteccion de obstaculos
« Utilizando las variables (11.a)

* Contar (11.c)

\\

La mama cuenta el
Los fotorreflectores IR ; o
numero de invitados
controlan el ue llegan
encendido y apagado que flegan v,
indicado por los
de los LED de ambos
LEDs, toma tantas
robots. Uno tras otro,

cosas de los
los actores entregan L
. visitantes como el
las piezas que han

) , numero de visitantes
traido a mama.
que llegan.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4
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EL PASEO DEL NINO

DISTRAIDO
VOLVER A CASA (T4)

Ideas para robots en diferentes niveles de programacién

Los fotorreflectores
IR controlan el
encendido y apagado
de los LED de ambos
robots. Uno tras otro,
los actores entregan
las piezas que han
traido a mama.

PROG1

La mama cuenta el
numero de
invitados que
llegany, indicado
por los LEDs, toma
tantas cosas de los
visitantes como el
numero de
visitantes que
llegan.

PROG4

PROG2 PROG3

Trayendo de vuelta sus partes

P3 Transmision controlada por fotorreflectores IR

* Los visitantes se mueven juntos montados en un
robot.

* Su programa se activa mediante un sensor tactil.

* Si el fotorreflector IR montado en la parte delantera
detecta a mama3, detiene el robot.

* Tras una breve espera, los 3 LEDs de los 3 operadores
se apagaran uno tras otro.

* También hay 1 fotoreflector IR en la mama, 1
servomotor en el cuelloy 3 LEDs.

* Cuando los visitantes son detectados por el
fotorreflector IR, la cabeza se mueve a la izquierda y a
la derecha en sefial de desaprobacidn.

* Luego, uno a uno, los LEDs de los visitantes se apagan,
y uno a uno los LEDs de la mama se encienden,
siguiendo el orden de los colores. Esto representa la
maldicion.

* El niflo se adelanta a sumama y se detiene tras pulsar
su sensor tactil.

P4 Transferencia gestionada mediante la insercion de
una variable
* El robot construido segun P3 también tendrd 2
sensores tactiles y 1 fotorreflector IR.
El robot sigue diferentes trayectorias cuando se pulsan
diferentes botones.
El robot avanza a la posicion de mama una vez para la
primera, dos veces para la segunda y tres veces para la
tercera, y luego vuelve a su posicion inicial.
El nimero de LEDs que se encienden al pulsar los
sensores Touch es el mismo que el nimero de veces
que el robot se mueve hacia delante y hacia atras.
El fotorreflector de infrarrojos del robot detecta
cuando toca a la mama.
Realiza el viaje de ida y vuelta una, dos o tres veces
segun el botdn que se pulse.
Los LEDs se apagaran entonces.
En comparacion con el P3, la estructura de la Mama
tiene 1 sensor tactil adicional.
El fotorreflector IR cuenta el nimero de veces que han
llegado los visitantes (qué visitante ha llegado).
Una pulsacion larga en el sensor Touch hace que el
robot devuelva el valor almacenado en la variable, de
manera que el servomotor de la Mama mueve su
cabeza a izquierda y derecha y el LED de la Mama se
ilumina.
El nifio se adelanta a su mama y se detiene tras pulsar
su sensor tactil.




	1. dia
	2. dia
	3. dia
	4. dia
	5. dia
	6. dia
	7. dia
	8. dia
	9. dia
	10. dia

