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CARBONIZADAS Y PLATOS
ROTOS (Ts)

Centrarse en:
*Creatividad (D10)

Tarea 1: {Cuadles son los accesorios tipicos de unas
vacaciones de verano?

¢Qué cosas te llevarias sin duda a un campamento de
verano? ¢Por qué?

En este juego de Dobble hemos recogido algunos objetos
del campamento vy, por supuesto, otros objetos y
personas del libro. Juega a Dobble, conoce este gran
juego.

Los nifios mayores pueden disefiar su propio juego y
buscar en Internet las matematicas del juego Dobble.
Todas las soluciones son correctas.

Bazar de ideas: algunas ideas:

e Conocer el juego Dobble
e Crea tu propio juego de Dobble
* Hacer y coleccionar dibujos
e Creacion de infografias
Los detalles de las distintas soluciones pueden
encontrarse en las Fichas de Ideas.

Campos de desarrollo:

Ademas:

e Atencidén

e Asignatura principal -
Matematicas
Desarrollo del talento

En el punto de mira:

*  Motricidad

e Creatividad

e Desarrollo del
vocabulario

Como gestionar los resultados:

Guarda el juego terminado en tu ordenador. Puedes
asignarlo a otros grupos como tarea o mostrarlo como
ejemplo.

Tarea 2: Jingle - Componer musica

El Sr. Ludwig Palffy, padre de los gemelos, es compositor
y director de orquesta de profesion.

Asumiendo el papel de compositor, los alumnos deben
crear una pequefia pieza musical, un jingle. Los alumnos
eligen un producto o inventan su propio producto.

A continuacion, recopilan los rasgos caracteristicos del
producto y escriben un eslogan publicitario adecuado
basado en ellos. Debe ser original y facil de recordar.

Los alumnos riman el eslogan publicitario. Piensan en un
ritmo adecuado y finalmente en una melodia para su
eslogan.

Bazar de ideas: algunas ideas:

Crear un eslogan publicitario
Rima
Componer musica

Campos de desarrollo:

En el punto de mira: Ademas:

* Desarrollo del lenguaje * Trabajo en equipo

* Desarrollo del * Enfoque tematico -
vocabulario lengua materna, musica
Atencion auditiva Desarrollo del talento
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Como gestionar los resultados:

Los alumnos interpretan el jingle ante la clase, a ser
posible con acompafiamiento instrumental. Haz una
grabacién de audio y gudrdala en tu ordenador.

Los alumnos habiles que sepan escribir partituras, ique
escriban la melodia!
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Tarea 3: Perro de algoddn
El consejero judicial Sr. Strobl tiene un perro, Peterkin.

Los alumnos fabricaran su propio perro utilizando hilo de
algoddn y calcetines. Como relleno se utiliza lana de
algoddn, granulos de plastico o materiales naturales.

Todas las soluciones son correctas.

Bazar de ideas: algunas ideas:
* Tarea de bricolaje, con textil e hilo

Los detalles y la descripcidn exacta figuran en las hojas
de ideas.

Campos de desarrollo:
En el punto de mira:

*  Motricidad

* Creatividad

* Pensamiento en serie

Ademas:

* Atencion

* Enfoque tematico -
Artes, Dibujo

Como gestionar los resultados:

Organiza una exposicién canina. Haz fotos. Los alumnos
pueden llevarse a casa los trabajos terminados.

Tarea 4: Determinemos exactamente dénde vivimos,
trabajemos con un mapa

Los alumnos aprenden a identificar exactamente dénde
viven (galaxia -> sistema solar -> planeta -> continente ->
estado ->...) y hacen un juego de torres apilables con
vasos de papel. Puedes encontrar instrucciones y
plantillas de manualidades en el bazar de ideas.

Los alumnos de mas edad, que quizd ya conozcan la
historia de Lisa y Lottie, pueden trabajar con el mapa
para ciegos. Marcan su lugar de residencia y las ciudades
mencionadas en la novela en un mapa de Europa.

La descripcién de Bohrlaken, en el lago Bohren, nos lleva
a un bonito pueblo rodeado de montafias. Los alumnos
estudian un mapa de Europa y discuten donde podria
estar este pueblo ficticio.

Bazar de ideas: algunas ideas:

* Crear un juego de torres

* Trabajar con el mapa de ciegos

* Estudiar el mapa de Europa, discutir la ubicacién de
Bohrlaken.

Los detalles de las distintas soluciones pueden
encontrarse en las Fichas de Ideas.

Campos de desarrollo:

Ademas:

* Trabajo en equipo
Enfoque tematico -
Geografia

* Desarrollo del talento

En el punto de mira:

* Desarrollo del lenguaje
* Orientacion espacial

e Atencion

Como gestionar los resultados:

Haz una foto del juego terminado. Los alumnos pueden
quedarse con las gafas, pero también puedes utilizarlas en
sesiones con alumnos mas jévenes.

Haz fotos de los alumnos trabajando juntos y escanea los
mapas en los que han trabajado.
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Tarea 5: jCopilar un libro de recetas! Bazar de ideas: algunas ideas:

Lisa intenta hacer el papel de su hermana en Munich.
Esto incluye cocinar el caldo, que no es nada facil.

Los alumnos pueden elaborar un libro de cocina basado
en sus recetas favoritas.

Todas las soluciones son correctas.

* Creacidn de paginas de recetas uniformes

* Buscar recetas y fotos en Internet

* Compilar un dlbum de fotos con programas en linea
Los detalles y una posible pagina del libro de cocina se
encuentran en las hojas de ideas.

Campos de desarrollo: Ademas:

* Enfoque tematico -
En el punto de mira: Informatica, limpieza y
*  Motricidad cocina, habilidades para
* Creatividad la vida
* Atencién

Duracién: {4 {4

Nivel de dificultod:

Coémo gestionar los resultados:

Escanee las paginas del libro de cocina terminado o haga
fotos de las colecciones de recetas.

Tarea 6: Disefio de mentus Bazar de ideas: algunas ideas:

Los alumnos pueden crear un mendu ficticio para el Hotel | * Recopilacién del menu
Imperial. * Compare la comida de su pais de origen con las

- . . . especialidades austriacas
Estudiar juntos las especialidades austriacas y vienesas, P

investigar en Internet. Para los alumnos mayores,
podemos adaptar los nombres de los platos a las
lecciones de lengua materna, por ejemplo, participios
perfectos: "cufas de patata fritas", "pldtanos
flambeados", "queso de cabra frito", etc. Campos de desarrollo:

Los detalles de las distintas soluciones pueden
encontrarse en las Fichas de Ideas.

Los alumnos comparan la comida austriaca con la tipica En el punto de mira: Ademas:

de su pais de origen. * Idioma + Trabajo en equipo
¢Cuales son las similitudes, cuales las diferencias? desarrollo «  Enfoque tematico -
¢Hay alimentos que se preparen de la misma Creatividad Gramatica, informatica,
manera en ambos paises?
¢Hay algun alimento en su pais de origen que
pueda tener su origen en Austria?

Atencion limpieza y cocina
Desarrollo del talento

Cémo gestionar los resultados:

Haz una foto de los menus terminados o guarda los
archivos en tu ordenador.
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Centrarse en:

* Creatividad (D10)
Objetivos de la leccion:

* Comprensién de textos

* Resolucién de problemas

* Toma de decisiones

* Organizacion del trabajo en

grupo

La madre se dio cuenta poco a poco, aue su otra hija peauefia, no Lottie,
habia estado con ella desde las vacaciones de verano. Lia se puso
rapidamente a cocinar y estd esperando a su madre en casa con una cena
caliente. Esta a punto de poner la mesa cuando su madre la llama
inesperadamente ”Lisa”. La nifia deja caer los platos con gran estrépito y se
lanza a los brazos de su madre.

Principales caracteristicas e interacciones de los Coémo utilizar la ficha de personaje:

personajes Cada alumno rellena su propia Ficha de personaje:

* escribe el nombre del personaje

* sus rasgos, movimientos, reacciones, etc.

Lisa Diligente, habla, se » recoge los elementos del entorno, otros accesorios, cosas que

confusa levanta de un hay que construir

pie a|°”°|' ‘:ela reflexiona sobre las fases, las herramientas y los materiales de

caer 10s platos .z

P ’ construccion del robot

se lanza a los . L. .

Los alumnos pueden utilizar mas piezas de cada parte de la ficha

brazos de su o .
madre de personaje si es necesario.

Personaje Caracteristicas Interacciones

La madre Cansada, confusa, Habla, extiende
carifiosa los brazos

Materiales sugeridos Lisa

* Bloques ARTeC (al menos el La madre
juego de 112 piezas)

* Plantilla Storyline L L

* Lapiz

habla, avanza, levanta o
baja los brazos

Hojas de ruta de los personajes

=

Tu nombre: é / /
Estoy construyendo:
( i ———— ; /f Mesa con cena, platos
i) Tu nombre:
Sugerencias Aseairate de aue tu robot os capaz de:

Discutir como se ven los movimientos de las
personas, hacer algunos movimientos de piernasy D

brazos juntos, hacer que los nifios observen las W Tu nombre: Z Las principales acciones de

o

fases individuales del movimiento. También deberfa haber: la historia
Construir figuras sencillas con brazos moviles Archivos multimedia
utilizando bloques ArTec. > | necesarios

Hablar sobre el lenguaje corporal y otras formas s Dividir el segmento de texto
. . s N ’ N T \bre;
de metacomunicacion. ¢Qué se puede - 4 memere en trozos

experimentar con los gestos? ¢Qué estado de \'\I Haz una lista de las cosas
animo supone? necesarias
Fmm e X
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Centrarse en:

Materiales sugeridos: * Creatividad (D10)

* Bloques ArTeC (al menos el juego de 112 piezas) Objetivos de la leccion:
y el juego de robdtica ArTeC (1 placa base « habilidades motoras,
Studuino, 1 zumbador, 1-3 servomotores, 2
motores de corriente continua, ruedas, 1-2
sensores tactiles, 1 fotorreflector de infrarrojos). * toma de decisiones,
Mapa mental o borrador de grafico, Storyline * habilidades para la vida
Tarjetas de personaje y plantilla de tarjeta de
tarea robdtica

* Lapiz

* resolucion de problemas,

éComo rellenar la ficha del robot?
* Elijala actividad del robot y la complejidad del programa
en funcidn de las capacidades del nifio, basandose en la
Propuestas ficha de actividad, el aspecto evolutivo y el nivel de
programacion.
* Pensar en |os gestos que hace la gente cuando se Si es necesario (por ejemplo, para clarificar o
siente timida, avergonzada o sorprendida. diferenciar), se pueden rellenar tarjetas de robot
Recoger opciones sobre cémo mostrar la adicionales.
extensidn de brazos Disefia el robot con varias formas de
construccion/programacion.
Completa las fichas del robot en la lengua meta.
No es necesario rellenar todas las columnas de la tabla,
sélo las que sean relevantes para el funcionamiento
especifico del robot.
Basandose en cada fila de la tabla, describa el
funcionamiento del robot en la lengua meta utilizando
frases gramaticalmente correctas.

Recoger posibilidades de formas robéticas para
que las figuras se abracen

Brazos y piernas
Se sienta, se arrodilla

e\ —

(21 mortre o on mbmv Temas relacionados en el Rincén Técnico
* Motor de corriente continua (2.a, 2.b, 2.c, 2.d)

e Servomotor (3.3, 3.d)

* Pruebay programacion del sensor de presién (4.a, 4.b,
4.)
Timbre (6.3, 6.b)
Prueba y programacién del fotorreflector IR (7.3, 7.b)
Utilizacion del fotorreflector IR para la deteccion de
objetos (7.d, 7.e)
Programacién de un robot de seguimiento (7.f)
Sensor de sonido (9.3, 9.b)

Las piezas aue necesito para mi robot:

20ué deho
wilizar?

. . - Escribe frases completas utilizando
Asi es como funcionard mi robo s tbis snterior.

=4

Figura estdtica: La madre: habla con
Luise con brazos Luis, abre los brazos
moviles pulsando un botén

o

Luise:

Ella habla con la
madre y luego deja
caer los platos. Corre
hacia la madre, se
detiene frente aellay
extiende los brazos

PROG1 PROG4

\
Luise: ~—
Habla con mam3, deja
caer los platos si
alguien la asusta.
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Ideas para robots en distintos niveles de programacién

Figura estdtica:
Luise con brazos mdviles

La madre: habla con Luis,
abre los brazos pulsando
un botén

Luise:
Habla con mama3, deja
caer los platos si alguien

Luise:

Ella habla con la madre
y luego deja caer los
platos. Corre hacia la
madre, se detiene

la asusta. .
frente a ella y extiende

los brazos

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Luise y su madre

P1 Luise o su mama
Rueda dentada accionada por un motor de corriente continua montado en un portapilas.
La cabeza de la tuerca montada en el engranaje es roja por un lado y blanca por el otro.
Luise sostiene los platos en las manos por un lado y las ollas estan a sus pies por el otro.
Mientras los engranajes giran, la madre y Luise muestran dos partes de la escena.
P2 La madre
* Luise es un robot de pie con el brazo unido al cuerpo por un motor de corriente continua. Tiene un sensor de sonido.
e Al gritar, baja el brazo y el plato cae.
* La madre estd montada sobre un carro. Lleva 1 pulsador, su cara tiene 1 LED rojo y 1 LED blanco.
¢ Al pulsar el botdn, la madre avanza mientras se enciende el LED rojo, se detiene y se enciende el LED blanco.
P3 Luise
La madre se construye como en P2. Se le conectan 2 fotorreflectores IR.
Se pone en marcha con un pulsador, entra como robot rastreador, se detiene en una posicion predefinida. Los LEDs
funcionan como en P2.
Se monta 1 servomotor en el hombro y el cuello de Luise, y se conecta un sensor de sonido al robot.
Un cubo en la mano de la nifia representa el plato.
Ella extiende las manos con el servomotor y el plato cae. Su cabeza gira alrededor de su cuello: La cabeza de Lotte se
convierte en la cabeza de Luise.
P4 Luise
La madre se construye de forma similar a la de P3. Le colocamos un acelerémetro, un fotorreflector IR y un zumbador.
El acelerémetro sirve para guiar a la nifia hacia el robot, y cuando el fotorreflector IR detecta a la nifia, se para, se
apaga el Led rojo, se enciende el Led blanco y suena un zumbador.
La mano de la nifa esta fijada a un mecanismo de engranaje movido por un motor de corriente continua, un
servomotor estd montado en la placa.
Luise sujeta el plato con la mano, baja el plato sobre el engranaje del motor de corriente continua en el sensor de
sonido y el servomotor hace que el plato se abra como si fuera a partirse en dos.
Mientras tanto, la cabeza gira de Lotte a Luise, como en P3.
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