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BOBULA
TiO VIRSONY (T4)

Centrarse en:
* Orientacién espacial (D3)

Tarea 1: Hacer un frutero

é¢Cuando una personatiene sobrepeso?

Haz una bicicleta de fruta.

iCualquier solucion es buena!

iSe 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:

Hablar de alimentacién sana.

Hacer un frutero (19, 16)

éQué es el sobrepeso y el bajo peso? (19)
Convertir la fruta en un medio de transporte (19)

Para mas detalles sobre las distintas soluciones, consulta
las fichas de ideas.

Campos de desarrollo:
Centrarseen:

* Competenciassociales
* habilidades motrices .
e creatividad

Ademas:

Habilidades para la vida
biologia, arte, estilo de
vida y prdctica

Tarea 2: jHaz una maquetade una calle!

Hacer casas, medios de transporte, jardin, parque
infantil. Hablar de las relaciones de vecindad.
iCualquier solucién es buena!

Se puede utilizar cualquier tipo de herramientay
material.

Puedes utilizar lasideas 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:

* Pueden utilizar papel, papel de dibujo, fruta, lapices
de colores, rotuladores, tijeras, pegamento,
cortadores de fruta, etc. (18,19)

¢Qué son las buenas relaciones de vecindad?

¢Cudl es la diferencia entre vivir en una urbanizacién
0 en una casa unifamiliar?

Para mas detalles sobre las distintas soluciones,
consulta las fichas de ideas.

Haz fotos de las obras en cursoy terminadas.

Campos de desarrollo:

Ademas:

* Habilidades para la vida

* Asignaturas:
matematicas, arte,
educacion tecnoldgica
Desarrollo del talento

Centrarseen:

* Habilidades motoras
* Orientacién espacial
* Creatividad

Gestion del producto:

Organiza las fotos terminadas en linea o impresas en un tablén
de anuncios. Si has tomado notas, afiade las ideas adicionales
que te hayan quedado.
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 BOBULA
TIO VIRSONY (T4)

Centrarse en:

* Orientacion espacial (D3)
Objetivo de la leccidn:

* Comprension de textos

* Resolucion de problemas

Tio Virsony

EL tio Virsony vivia en la calle del
abuelo. El tio Virsony era herrero. Y
era enorme. A BobuBIa le llevaba el
mismo tiempo mirar desde el dedo del
pie del tio Virsony hasta la parte
superior de su cabeza aue lamer una
eliruleta medianamente grande. El tio
irson tenia una ran  barriga
redonda; si empezaba a [lover, Bobula
podia incluso esconderse debajo de
ella, claro, si tenia el wvalor. Las
piernas del tio  Virsony eran
raciosas. Peauefias y agiles, como
as de un carlino. No era facil para
ellos, ya aue tenian aue cargar con el
tio Virsony todos los dias.
En lugar de caminar, el tio Virsony
solia sentarse en su vieja bicicleta _yl
pedaleaba frente a la casa de
abuelo. Dos veces al dia. Bobula
descubrié més tarde aue el tio
Virsony tenfa caballos 'y aue
pedaleaba para darles de comer. A la
Gnica criatura a la aue no le gustaban
ni el tio Virsony ni su ruidosa
bicicleta era Zamat, el perro del
abuelo. Una vez, cuando Zamat era
adin nuevo en el barrio, el tio Virsony
pedaleé lentamente delante de su
casa, y Zamat corrié hacia la calle y
ladré a las peaueiias y 4giles piernas
del tio Virsony. Zamat estuvo a
punto de arrancarse un trozo de tela
de los pantalones, pero el tio Virsony
pensé  aue a tenfa suficientes
agujeros para la ventilacién. Se bajé
tranauilamente de la moto y se dirigié
a Zamat con su profunda voz:
- ¢Qué te pasa, peaueiia semilla de
calabaza? - El aliento del tio Virsony
hizo ondas en el pelaje de Zamat,
como si hubiera_caido una tormenta.
Sélo entonces Zamat se dio cuenta
de eue no habfa sido lo
suficientemente  cuidadoso, oraue
junto a las peauefias piernas del tio
irsony, también habia una enorme
barriga aue ahora se alzaba
amenazadoramente por encima de él.
En ese momento, gir6 sobre sus
talones y corrié detras de la valla. El
tio  Virsony, ya completamente
tranauilo, volvié a subirse a su
bicicleta y continué su camino.
Pipin, el gallo aue solia cacarear por
todo, presencid el incidente:
- {Zamat, el perro con corazén de
conejo!
Zamat intenté después hacerse el
héroe, pero es facil ladrar desde
detras de la valla.

* Toma de decisiones
* Organizacion del trabajo en grupo

Personaje | Caracteristicas Acciones

Ladra

Corre

Valiente detras
de lavalla

El perro

Pequefio
Zamat q

ciclismo
se bajadela
bicicleta

De gran cuerpo

Tio Virsony Tiene un caballo

Pipin el
gallo

observa lo que
ocurre

Cuervos

Sugerencias

¢Qué es una dieta
saludable?

Los conceptos de
sobrepeso e insuficiencia
ponderal

¢Qué medios de
transporte utilizan las
personas en las zonas
urbanas y rurales?
¢Qué sefiales de trafico
conoces?

¢Como se indica el
nombre de la calle?

Coémo utilizar la ficha de personaje:

* escribe el nombre del personaje

gue hay que construir

de construccion del robot
Los alumnos pueden utilizar mas
piezas de cada parte de la ficha
de personaje si es necesario.

Cada alumno rellena su propia Ficha de personaje:

* sus rasgos, movimientos, reacciones, etc.
* recoge los elementos del entorno, otros accesorios, cosas

reflexiona sobre las fases, las herramientas y los materiales

tio Virsony
Zamaty Pipin

Z z

i
R "glll Hojas de ruta de los personajes

Tu nombre; ‘

Asegiirate de aue tu robot es capaz de:

casa
tio Virsony
Zamaty Pipin

//

Casa
valla

//

Las principales acciones
de la historia

Dividir el segmento de
texto en trozos

Hacer una lista de las
cosas hecesarias

Archivos multimedia
necesarios
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Centrarse en:

* Orientacién espacial (D3)
Objetivo de la leccidn:

* Comprension de textos

* Resolucidn de problemas

* Toma de decisiones

* Organizacion del trabajo en grupo

Materiales sugeridos

¢ Cubos ArTeC (al menos el juego de 112
piezas) y juego de robot ArTeC (2 placas
base Studuino, 4 motores CC, 2
servomotores, 2 servomotores, 2 LED, 8
sensores tactiles, 1 fotorreflector IR),
carriles de accionamiento, engranajes, ejes

* Mindmap o Chart draft, Storyline

* Tarjetas de personaje y plantilla de tarjeta
de tarea robética

* Lapiz

Sugerencias é¢Como rellenar la ficha del robot?

Ciclismo, ladridos

* Hablar con los nifios sobre los conceptos de
sobrepeso e insuficiencia ponderal

* Hablar de las diferencias entre la vida
urbanay larural

* {Qué sefiales se utilizan para controlar el
trafico?

* Construir una bicicleta con bloques ArTeC

* Elijala actividad del robot y la complejidad del programa en
funcién de las capacidades del nifio, basandose en la ficha de
actividad, el aspecto evolutivoy el nivel de programacion.

* Si es necesario (por ejemplo, para clarificar o diferenciar), se
pueden rellenar tarjetas de robot adicionales.

* Disefia el robot con varias formas de construccién/programacion.

* Completa las fichas del robot en la lengua meta.

* No es necesario rellenar todas las columnas de la tabla, sélo las

gue 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.

ciclismo ataque de perros
ladrando canto del gallo
llegaday salida

@ Hoja de ruta robotica

El nombre de mi robot:

Temas relacionados en el Rincén técnico

Las piezas aue necesito para mi robot: ., . .

T e T * Programacién de motores de corriente continua (2.a, 2.b)
BE]L*%# B« Ov 8« L.
o _0_8_B8_ ) * Programacién de un servomotor (3.a)

Equgogagay * Movimiento sincrono de 2 o mas servomotores (3.d)
st s come consrere 1 rosrame mi rbot Pruebay programacion de sensores tdctiles (4.a, 4.b, 4.c)

: * Mando a distancia con 4 sensores Touch (4.d)
Pruebay programacion de un Fotoreflector IR (7.3, 7.c, 7.e)
* Utilizacién de un fotoreflector IR para detectar un objeto (7.d, 7.e)

Utilizacién de un LED (5.a)
Utilizacién de valores aleatorios (10.a)
=== -« Uso de variables (7.a,7.c,7.¢)
\ * Bifurcacion condicional (7.d, 7.e)

N

Figura ciclista que rueda \I Figura ciclista
automaticamentey controlada por
puede dirigirse sobre un sensores tactilesy
eje, con 2 LED servomotores, con
controlados por LED que parpadean
sensores Touch aleatoriamente

PROG1 PROG2

Asi es como funcionar

\I Figura ciclista

controlada por
sensores tactilesy
servomotores en los
codos. Reacciona al
ataque del perro.

Figura ciclista que
rueda
automaticamentey
puede dirigirse sobre
un eje
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Ideas para robots con distintos niveles de programacion

Figura ciclista que
Figura ciclista que rueda

rueda automaticamentey
automaticamentey puede dirigirse sobre
puede dirigirse sobre un eje, con 2 LED

Figura ciclista Figura ciclista
controlada por controlada por
sensores tactilesy sensores tactilesy
servomotores, con servomotores en los
i LED que parpadean codos. Reaccionaal

un eje controlados por .

aleatoriamente ataque del perro.
sensores Touch

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Tio Virsony ciclismo

P1 Construir al Tio Virsony con una bicicleta

e Construye al Tio Virsony sobre una bicicleta siguiendo la guia de montaje.
En la guia puedes ver una muestra, pero la figura puede modificarse a
voluntad.
La bicicleta se mueve mediante un motor de corriente continua conectado
directamente a la caja de la bateria. La rueda delantera y el manillar estan
unidos al resto de la bicicleta mediante un eje.
El motor se mueve cuando se enciende la caja de la bateria, y la bicicleta se
puede dirigir girando el manillar sobre el eje.

* Construye los personajes de la escena (el perro Zamat, la valla, el gallo)

o}

e Construye un robot similar al detallado en la parte a), pero conecta el
motor de corriente continua a una placa base.

* El motor se pone en marcha al encender el robot, y la bicicleta se puede
dirigir girando el manillar sobre el eje.

* Ademas podemos construir Zamat el perro, la valla y el gallo.

P2 Control del tio Virsony en la bicicleta
Montamos al Tio Virsony en la bicicleta como en P1 b).
Conectamos un LED a cada uno de los dos manillares y dos sensores tactiles
a la parte trasera con cables largos.
El robot se pone en marcha automdticamente cuando se enciende. Cada
sensor tactil enciende un LED cuando se pulsa.
Los nifios tienen que dirigir el robot en movimiento en la direcciéon del LED
encendido.

P3 El ataque al Tio Virsony

* Construimos al Tio Virsony sobre una bicicleta como en P2. En lugar de un
eje, el manillar estda montado en un servomotor.
Conectamos 3 sensores tactiles al robot.
El robot se pone en marcha al pulsar un botdn, y se para cuando se vuelve a
pulsar.
Uno u otro de los LED se encendera aleatoriamente.
Utilizando los otros dos sensores Touch, dirige la bicicleta en la direccién
del LED encendido (el servomotor gira a la izquierda cuando se pulsa un
sensor Touch y a la derecha cuando se pulsa el otro). Cuando no se pulsa
ninguno de los dos sensores tactiles, la bicicleta avanza en linea recta.

P4 Zamat ataca al Tio Virsony

* Construimos al Tio Virsony sobre una bicicleta como en P3, pero los mangos
estan montados sobre un eje. Sin embargo, montamos un servomotor en
cada codo de la figura.
Colocamos un fotorreflector de infrarrojos en la parte delantera de la
bicicleta.
Construimos el perro Zamat como un robot con 4 sensores tactiles.
El robot se pone en marcha y se detiene al pulsar un sensor tactil, de forma
similar a P3.
Mientras se mueve, presta atencion a la direccion desde la que Zamat se
acerca al tio Virsony vy utiliza los otros dos sensores tactiles para dirigir el
robot en la direccion opuesta, de forma similar a P3.




