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ALICIA EN EL PAIS DE LAS

MARAVILLAS
CONSEJOS DE UNA ORUGA (T3)

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

Tarea 1: é¢Sabes lo que es "a escala"? Dibuja una Alicia
gigante a partir de una cuadricula pequena.

Los alumnos dibujan una Alicia gigante a partir de una
pequeia cuadricula. Tendran que calcular y luego
dibujarla.

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, utilice sus propias ideas o

dejar que los nifios resuelvan el problema utilizando
su creatividad.

Bazar de ideas: algunas ideas:

* Uso de plantillas y cuadriculas

* Utilizar colores y diferentes tamarios de rejillas.
Para conocer los detalles de las diferentes
soluciones, consulte las fichas de ideas.

d.L

Campos de desarrollo:

En el punto de mira: Ademas:

* Orientacidn espacial ¢ Concentraciénde

* Pensamiento materias - Dibujo,
computacional Informatica
Atencién Creatividad

Tarea 2: jCrear una animacion!

Los alumnos crean un Flipbook animado con los
personajes a partir de plantillas de papel o lo crean en
linea. O crean un Thaumatrope a partir de plantillas.
iTendran que dibujar y recortar sus disefios!

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 nifios resuelvan el
problema utilizando su creatividad.

Como gestionar la
produccidn:

Guarda los objetos en
un armario, para
protegerlos de las
caidas. Coloca una
etiqueta con el
nombre del grupo.

Bazar de ideas: algunas ideas:

* Creacion de un flipbook animado a partir de
plantillas con los personajes.
Creacion de un flipbook animado con los
personajes en linea utilizando piskelapp.
Utilizando plantillas de Thaumatrope.
Utilizando colores y diferentes materiales para
crear un taumatropo
iHaz retos con diferentes disefios y giralos
rapidamente!

Para conocer los detalles de las distintas

soluciones, consulte las fichas de ideas.

Campos de desarrollo: Ademas:
En el punto de mira: * Habilidades para la
Orientacidn espacial vida
Habilidades motoras * Concentracion de
finas materias - Dibujo,
Creatividad Informatica
Desarrollo del talento
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ALICIA EN EL PAIS DE LAS

MARAVILLAS

CONSEJOS DE UNA ORUGA (T3)

Centrarse en:

* Creatividad, desarrollo del

talento (D9)

Objetivos de la leccion:

* comprension de textos

* resolucion de problemas

* toma de decisiones

* organizar el trabajo en grupo

La oruga y Alicia se miraron durante
un rato en silencio antes de aue la
oruga se sacara el narguile de la boca
y le preguntara: »¢Quién eres ti? »
Alicia le contest6 aue no lo sabia
poraue habfa cambiado muchas veces
ese dia y le dijo aue no recordaba las
cosas como antes, asi aue la Oruga le
B\ildié aue repitiera “Eres viejo, padre

illiam”, lo aue ella repitié con
muchos errores.

Alicia aueria volver a crecer, asi aue
la Oruga dijo: *Un lado de la seta te
hard crecer mas alto, y el otro mas
bajo”. Alicia mir6 la seta, tratando de
averiguar cudles eran sus dos lados.
Sin embargo, al final Alicia probé una
de las partes, aue la hizo encoger
hasta aue la cabeza le llegé a los
pies. Rapidamente come de la otra
parte aue la hace crecer hasta aue su
cabeza y su cuello se elevan muy por
encima de las copas de los arboles.

Debido a su largo cuello, una paloma
la confunde con una serpiente en
busca de sus huevos. Alicia consigue
convencerla de aue sélo es una nina y
vuelve a comer de la seta hasta
reducirse a su tamafio normal. Siguié
caminando y llegé a un lugar abierto
en el bosaue con una casita. Como era
demasiado grande para entrar, comié
de la seta para recuperar su tamaiio.

Principales caracteristicas e interacciones de los personajes

Personaje

Caracteristicas

Interacciones

Caterpillar

Camina, habla, discute,
narguiles

Discute con la pequefia
Alice
Discute con Big Alice

Pequeiia Alicia

Se esconde, aparece,
habla, come hongos

Se esconde y aparece
Discute con Caterpillar

Gran Alicia

Se esconde, aparece,
habla, come hongos

Se esconde y aparece
Discute con Caterpillar

Como utilizar la tarjeta de personaje:
Cada alumno rellena su propia tarjeta de personaje:
* escribe el nombre del personaje
* SuUS rasgos, movimientos, reacciones, etc.
* recoge los elementos del entorno,
otros accesorios, cosas por 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.

Oruga, Alicia grande,
Alicia pequefia

L Z

Ocultar
Aparece
Hable con

Nombre.

/
/

Discuta
Caminar

A -

Champifidon

Atento, tu robot deberia de ser capaz de:

Nombre

narguile

A -

e 2

 pul”
N

33

Nombre A

También deberia saber:

Las principales
acciones de la
historia

Dividir el segmento
de texto en trozos

Hacer una lista de las
cosas que se
necesitan

Archivos multimedia
necesarios




ALICIA EN EL PAIS DE LAS

MARAVILLAS
CONSEJOS DE UNA ORUGA (T3)

Centrarse en:

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

* habilidades motoras finas,

* |a resolucién de problemas,

* toma de decisiones

* habilidades para la vida

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

Materiales sugeridos

* Bloques ArTeC (al menos el set de 112 piezas)
y set de robdtica ArTeC (1 placa base Studuino,
1 motor DC, 4 servomotores, 2 fotorreceptores
IR, 2 sensores tactiles, 1 LED, 1 zumbador)

* Borrador de mapa mental o grafico, Storyline

* Tarjetas de personaje y plantilla de tarjeta de
tarea robdtica

* Lapiz

éComo se rellena la tarjeta Robotic?

* Elige la "actividad" del robot y su complejidad
de programacién en funcién de la ficha del
personaje, el objetivo de desarrollo y el nivel
de programacién que se ajuste a las
habilidades del nifo.

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

Sugerencias

* Plantear discusiones sobre la conveniencia de seguir
los consejos de un desconocido.

* ¢Por qué hay buenos y malos consejos?

* Discute los métodos para encoger las cosas y para
hacerlas crecer.

* Construye figuras sencillas con bloques ArTeC.

Temas relacionados en el Rincén Técnico
* Programacion del motor de corriente continua
* Fijar la potencia, la direccion(2.a, 2.b)
* Movimientos aleatorios (2.f)
* Programacion del servomotor (3.3, 3.b, 3.c)
2 EMMEMA\AA:_ * LED (5.3, 5.b)
- N * Timbre (6.3, 6.b)
R e ,,::T:m., * Fotoreflector IR (7.a, 7.b, 7.d, 7.e)
* Uso de variables (11.a, 11.b, 11.c)

Gran Alicia
Pequeria Alicia
Caterpillar

IFt
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Construye y programa para aue el robot

A\N

/|
| AN

N\

N

Las dos Alicias se
esconden, entonces
la pequeia o la gran
Alicia aparece o
desaparece al pulsar
el sensor tactil

La gran Aliciay la
pequena Alicia se
escondeny
aparecen

PROG1 PROG2

La oruga gira
aleatoriamente a la
derechaoala
izquierda.

Esto determina qué
tamanfo de Alice se
adelanta..

Al mismo tiempo que
Alice, una pequeia o
gran parte del
sombrero de la seta
se caera. La Oruga
también se inclina en
la direccién correcta.

PROG4
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Ideas para robots en diferentes niveles de programacion

o La Orug.a gira Al mismo tiempo que
La gran Aliciay la Las dos Alicias se aleatoriamente a la Alice, una pequefia o
pequeiia Alicia se esconden, entonces la derechaoala gran parte del sombrero

pequeia o la gran Alicia izquierda. de la seta se caera. La
escondeny aparece o desaparece al|| Esto determina qué Oruga también se
aparecen pulsar el sensor tactil tamario de Alice se inclina en la direccion
adelanta. correcta.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

La oruga

P1 Alicia cambia de tamaiio

* Construye la Oruga, la Gran Alicia y la Pequefia Alicia.
* Construye la seta, la oruga, la pequefa y la gran Alicia
* La oruga gira sobre un eje en la tapa del hongo.

* a.)Construir una construccion mecanica

* Bajo la tapa de la seta, los dos Alices de diferentes tamafios
pueden desplazarse hacia delante o hacia atras mediante un
mecanismo axial.

* Dondequiera que la Oruga gire, la Alicia es impulsada hacia
adelante.

* b.) Construir una estructura programable: utilizando 1 soporte de
base y 1 motor de corriente continua.

* En el tallo de la seta, un motor de corriente continua mueve las
Alicias, de modo que la mds pequefia o la mas grande se mueven
hacia delante.

* El programa del robot se inicia automaticamente.

P2 Alice cambia de tamaio con el control

* P2
Construye la seta, la oruga, la pequeiiay la gran Alicia, como en P1
Las dos figuras de Alice de diferente tamafio estdan montadas en el
tallo de la seta, unidas a un servomotor de 1 lado. * P4 Seta expansiva
Al principio, tanto la Grande como la Pequefia Alicia estaran al fondo, « Las dos figuras de Alice estan montadas a

fingiendo estar escondidas. ambos lados del tallo de la seta con un
Las dos figuras se controlan y se mueven hacia delante y hacia atras servomotor 1-1, similar al de P3.

mediante el sensor 1-1 Touch. * La tapa de la seta también estd equipada con
El cambio de tamafio se indica mediante el parpadeo de 1 LED un servomotor 1-1, que mueve dos piezas de
blanco. la tapa de diferente tamafio.
La oruga puede girar sobre el eje en la direccidon de la Alice * La oruga esta encajada entre las dos piezas
desplazada hacia delante. de la tapa hacia abajo para permitir que se
P3 Alicia, la oruga y la paloma incline libremente hacia la derecha o la
* Construye las figuras de la seta y de Alice como en P2 (2 izquierda.

servomotores, 2 sensores Touch) » Cuando la Paloma se coloca delante de uno
* 1 servomotor esta integrado en la tapa de la seta, hace girar la oruga de los 2 Fotoreflectores IR colocados delante

en la parte superior de la tapa. de la Seta, el Servomotor mueve la Alicia
* Monte un fotoreflector IR en la parte delantera del robot. Si detecta asociada a ese lado hacia delante y hacia
la presencia de la Paloma, la Oruga girara aleatoriamente a la atras, mientras que la pieza de la tapa
derecha o a la izquierda sobre la seta. asociada a ese lado se inclina, también
* EI LED montado en la oruga parpadea después del giro y después de utilizando un Servomotor.
la vuelta. A continuacion, la Oruga se inclina siempre
* Dondequiera que se gire la oruga, al pulsar el sensor tactil asociado a en la direccidn en la que se dobla el
esa Alicia se moverd la figura de Alicia de ese tamafo hacia adelante sombrero. Cuando el robot vuelve a su

y luego hacia atras. posicion inicial, suena el Buzzer.
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ALICIA EN EL PAIS DE LAS

MARAVILLAS
CONSEJOS DE UNA ORUGA

(T3)

Centrarse en:
*Creatividad (D10)

Tarea 1: é¢Sabes lo que es "a escala"? Dibuja una Alicia
gigante a partir de una cuadricula pequena.

Los alumnos dibujan una Alicia gigante a partir de una
pequefia cuadricula. Tendran que calcular y luego
dibujarla.

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, utilice sus propias ideas o

dejar que los nifios resuelvan el problema utilizando
su creatividad.

Bazar de ideas: algunas ideas:

* Uso de plantillas y cuadriculas

» Utilizar colores y diferentes tamafios de rejillas.
Para conocer los detalles de las diferentes
soluciones, consulte las fichas de ideas.

Campos de desarrollo:

En el punto de mira: Ademas:

e Orientaciénespacial * Concentraciénde

* Pensamiento materias - Dibujo,
computacional Informatica
Atencion * Creatividad

Tarea 2: jCrear una animacion!

Los alumnos crean un Flipbook animado con los
personajes a partir de plantillas de papel o lo crean en
linea. O crean un Thaumatrope a partir de plantillas.
iTendran que dibujar y recortar sus disefios!

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 nifios resuelvan el
problema utilizando su creatividad.

Como gestionar la
produccidn:

Guarda los objetos en
un armario, para
protegerlos de las
caidas. Coloca una
etiqueta con el
nombre del grupo.

Bazar de ideas: algunas ideas:

* Creacion de un flipbook animado a partir de
plantillas con los personajes.
Creacion de un flipbook animado con los
personajes en linea utilizando piskelapp.
Utilizando plantillas de Thaumatrope.
Utilizando colores y diferentes materiales para
crear un taumatropo
iHaz retos con diferentes disefios y giralos
rapidamente!

Para conocer los detalles de las distintas

soluciones, consulte las fichas de ideas.

Campos de desarrollo: Ademas:
En el punto de mira: * Habilidades para la
Orientacidn espacial vida
Habilidades motoras Concentracion de
finas materias - Dibujo,
Creatividad Informatica
Desarrollo del talento
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ALICIA EN EL PAIS DE LAS
MARAVILLAS
CONSEJOS DE UNA ORUGA (T3)

Centrarse en:
*Creatividad (D10)

Tarea 3: ¢Como son los personajes y las escenas
de la historia?

Los alumnos crean los personajes de la historia o
los elementos del paisaje.

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 nifios resuelvan el
problema utilizando su creatividad

Bazar de ideas: algunas ideas:

* Construir un entorno con bloques ArTeC

* Construir el entorno con materiales reciclados
* Dibujo

* Creacion de graficos por ordenador

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

Ademas:

* Concentracidonde la
atencion
Concentracion de
materias - Dibujo,
Informatica
Desarrollo del talento

Campos de desarrollo:

En el punto de mira:
* Orientacidn espacial
* Habilidades motoras
finas
Creatividad
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ALICIA EN EL PAIS DE LAS
MARAVILLAS
CONSEJOS DE UNA ORUGA (T3)

Centrarse en:

* Creatividad (D10)

Objetivos de la leccion:

* comprension de textos

* resolucion de problemas

* toma de decisiones

* organizar el trabajo en grupo

La oruga y Alicia se miraron durante
un rato en silencio antes de aue la
oruga se sacara el narguile de la boca
y le preguntara: »¢Quién eres ti? »
Alicia le contest6 aue no lo sabia
poraue habfa cambiado muchas veces
ese dia y le dijo aue no recordaba las
cosas como antes, asi aue la Oruga le
B\ildié aue repitiera “Eres viejo, padre

illiam”, lo aue ella repitié con
muchos errores.

Alicia aueria volver a crecer, asi aue
la Oruga dijo: *Un lado de la seta te
hard crecer mas alto, y el otro mas
bajo”. Alicia mir6 la seta, tratando de
averiguar cudles eran sus dos lados.
Sin embargo, al final Alicia probé una
de las partes, aue la hizo encoger
hasta aue la cabeza le llegé a los
pies. Rapidamente come de la otra
parte aue la hace crecer hasta aue su
cabeza y su cuello se elevan muy por
encima de las copas de los arboles.

Debido a su largo cuello, una paloma
la confunde con una serpiente en
busca de sus huevos. Alicia consigue
convencerla de aue sélo es una nina y
vuelve a comer de la seta hasta
reducirse a su tamafio normal. Siguié
caminando y llegé a un lugar abierto
en el bosaue con una casita. Como era
demasiado grande para entrar, comié
de la seta para recuperar su tamaiio.

Principales caracteristicas e interacciones de los personajes

Personaje

Caracteristicas

Interacciones

Caterpillar

Camina, habla, discute,
narguiles

Discute con la pequefia
Alice
Discute con Big Alice

Pequeiia Alicia

Se esconde, aparece,
habla, come hongos

Se esconde y aparece
Discute con Caterpillar

Gran Alicia

Se esconde, aparece,
habla, come hongos

Se esconde y aparece
Discute con Caterpillar

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

* SuUS rasgos, movimientos, reacciones, etc.
* recoge los elementos del entorno,

otros accesorios, cosas por construir
* piensa en las fases, herramientas y
materiales de la construccién del robot

Oruga, Alicia grande,
Alicia pequefia

L Z

Los alumnos pueden utilizar mas piezas
de cada parte de la tarjeta de
si es necesario.

Ocultar
Aparece
Hable con
Discuta
Caminar

Your name

A -

Your name
Y] R

Champifidon
narguile

Be attentive, your robot should be able to:.

Z

3 ol
A a 2 Your name

There also should be:

De

5 Your name
=t JYour _dﬁ
Think over:

Las principales
acciones de la
historia

Dividir el segmento
de texto en trozos

Hacer una lista de las
cosas que se
necesitan

Archivos multimedia
necesarios




ALICIA EN EL PAIS DE LAS

MARAVILLAS
CONSEJOS DE UNA ORUGA (T3)

Co-funded by the
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Centrarse en:

* Creatividad (D10)
Objetivos de la leccion:

* habilidades motoras finas,
* |a resolucién de problemas,
* toma de decisiones

* habilidades para la vida

Materiales sugeridos

* Bloques ArTeC (al menos el set de 112 piezas)
y set de robodtica ArTeC (1 placa base Studuino,
1 motor DC, 4 servomotores, 2 fotorreceptores
IR, 2 sensores tactiles, 1 LED, 1 zumbador)

* Borrador de mapa mental o grafico, Storyline

* Tarjetas de personaje y plantilla de tarjeta de
tarea robdtica

* Lapiz

éComo se rellena la tarjeta Robotic?

* Elige la "actividad" del robot y su complejidad
de programacién en funcién de la ficha del
personaje, el objetivo de desarrollo y el nivel
de programacién que se ajuste a las
habilidades del nifo.

* Si es necesario, se pueden rellenar mas

Sugerencias

* Plantear discusiones sobre la conveniencia de seguir
los consejos de un desconocido.

* ¢Por qué hay buenos y malos consejos?

* Discute los métodos para encoger las cosas y para
hacerlas crecer.

* Construye figuras sencillas con bloques ArTeC.

tarjetas robdticas (para aclarar o diferenciar).

Temas relacionados en el Rincén Técnico

* Programacion del motor de corriente continua
* Fijar la potencia, la direccion(2.a, 2.b)
* Movimientos aleatorios (2.f)

Gran Alicia
Pequeria Alicia
Caterpillar

* Programacion del servomotor (3.3, 3.b, 3.c)
« LED (5.3, 5.b)

* Timbre (6.3, 6.b)

* Fotoreflector IR (7.a, 7.b, 7.d, 7.e)

* Uso de variables (11.a, 11.b, 11.c)

ﬁ Hoja de ruta robética :
-

El nombre de mi robot:
Las piezas aue necesito para mi robot:

La gran Aliciay la
pequefia Alicia se
escondeny
aparecen

PROG1

Las dos Alicias se
esconden, entonces
la pequeia o la gran
Alicia aparece o
desaparece al pulsar
el sensor tactil

PROG2

N

La oruga gira
aleatoriamente a la
derechaoala
izquierda.

Esto determina qué
tamanfo de Alice se
adelanta..

Al mismo tiempo que
Alice, una pequefa o
gran parte del
sombrero de la seta
se caerd. La Oruga
también se inclina en
la direccién correcta.

PROG4
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Ideas para robots en diferentes niveles de programacion

La oruga gira
Las dos Alicias se
esconden, entonces la derechaoala
pequeiia o la gran Alicia izquierda.

La gran Aliciay la
pequeiia Alicia se
escondeny

aparecen pulsar el sensor tactil

adelanta.

aleatoriamente a la

aparece o desaparece al|| Esto determina qué
tamafio de Alice se

Al mismo tiempo que
Alice, una pequefia o
gran parte del sombrero
de la seta se caera. La
Oruga también se
inclina en la direccién
correcta.

PROG1 PROG2 PROG3

La oruga

P1 Alicia cambia de tamaiio

* Construye la Oruga, la Gran Alicia y la Pequeiia Alicia.

* Construye la seta, la oruga, la pequeia y la gran Alicia

* La oruga gira sobre un eje en la tapa del hongo.

* a.)Construir una construcciéon mecanica

* Bajo la tapa de la seta, los dos Alices de diferentes tamafios
pueden desplazarse hacia delante o hacia atrds mediante un
mecanismo axial.

* Dondequiera que la Oruga gire, la Alicia es impulsada hacia
adelante.

* b.) Construir una estructura programable: utilizando 1 soporte de
base y 1 motor de corriente continua.

* En el tallo de la seta, un motor de corriente continua mueve las
Alicias, de modo que la mas pequefia o la mas grande se mueven
hacia delante.

* El programa del robot se inicia automaticamente.

P2 Alice cambia de tamaiio con el control

* P2

* Construye la seta, la oruga, la pequena y la gran Alicia, como en P1

* Las dos figuras de Alice de diferente tamafio estan montadas en el
tallo de la seta, unidas a un servomotor de 1 lado.

* Al principio, tanto la Grande como la Pequefia Alicia estardn al fondo,
fingiendo estar escondidas.

* Las dos figuras se controlan y se mueven hacia delante y hacia atras
mediante el sensor 1-1 Touch.

* El cambio de tamafio se indica mediante el parpadeo de 1 LED
blanco.

* La oruga puede girar sobre el eje en la direccion de la Alice
desplazada hacia delante.

P3 Alicia, la oruga y la paloma

* Construye las figuras de la seta y de Alice como en P2 (2
servomotores, 2 sensores Touch)

* 1 servomotor esta integrado en la tapa de la seta, hace girar la oruga
en la parte superior de la tapa.

* Monte un fotoreflector IR en la parte delantera del robot. Si detecta
la presencia de la Paloma, la Oruga girard aleatoriamente a la
derecha o a la izquierda sobre la seta.

* EI LED montado en la oruga parpadea después del giro y después de
la vuelta.

* Dondequiera que se gire la oruga, al pulsar el sensor tactil asociado a
esa Alicia se moverd la figura de Alicia de ese tamafo hacia adelante
y luego hacia atras.

* P4 Seta expansiva
* Las dos figuras de Alice estdn montadas a

ambos lados del tallo de la seta con un
servomotor 1-1, similar al de P3.

La tapa de la seta también esta equipada con
un servomotor 1-1, que mueve dos piezas de
la tapa de diferente tamafio.

La oruga esta encajada entre las dos piezas
de la tapa hacia abajo para permitir que se
incline libremente hacia la derecha o la
izquierda.

Cuando la Paloma se coloca delante de uno
de los 2 Fotoreflectores IR colocados delante
de la Seta, el Servomotor mueve la Alicia
asociada a ese lado hacia delante y hacia
atrds, mientras que la pieza de la tapa
asociada a ese lado se inclina, también
utilizando un Servomotor.

A continuacion, la Oruga se inclina siempre
en la direccion en la que se dobla el
sombrero. Cuando el robot vuelve a su
posicidn inicial, suena el Buzzer.
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