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Centrarse en:
* Desarrollo del talento (D9)

Tarea 1: Haz un ramo de flores.

El ramo puede ser de papel o de fruta. ¢ Qué podemos
poner en el compostador?

¢Como moverse con las herramientasen la manoy
cémo utilizarlas sin accidentes?

iCualquier solucién es buena!

iSe 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:

* Hablar sobre el huerto y el jardin de flores.

e Hacer un juego de memoria (110)

e ¢Qué es un compostador?

¢ Hacerde la fruta un medio de transporte (19)

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

Campos de desarrollo:
Centrarseen:

* Competenciassociales
* Habilidades motoras .
* Creatividad

Ademas:

Habilidades para la vida
Asignaturas: biologia,
arte, estilode viday
practica

Tarea 2 : jPlanta una planta!

Planta semillas de flores, flores, arboles, arbustos.
"Planta" flores de papel, flores de globo.

Habla sobre qué plantar y déonde hacerlo.

iCualquier solucion es buena!

Se puede utilizar cualquier tipo de herramienta y 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 deideas - algunas ideas:

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

¢Qué es el espacio vital? ¢Como acaban las plantas
excluidas de su espacio vital?

Vale la pena discutir la compra con los nifios y los
padres.

Para mas detalles sobre las distintas soluciones,
iconsultalas fichas de ideas!

Haz fotos de las obras en cursoy terminadas.

Campos de desarrollo:

Ademas:

* Habilidades para la vida
Asignatura:
matematicas, arte,
educacién 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
gue te hayan quedado.
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Centrarse en:
* Desarrollo del talento (D9)
La trampa Objetivo de la leccion:

Delante de la casa del abuelo crecia * Comprensidn de textos
tm rgsall de escargmujo. cIiEnl invierno, * Resolucion de problemas
a abuela preparaba un delicioso té - Sugerencias
con los ese:argmujos. Bobula y Safi * Toma de decisiones « Identificaa los
odian esconderse detras del arbusto. * Organizacion del trabajo en grupo
esde el rosal podian ver toda la X .
calle. En primavera, la enramada haciendo especial
desprendia un olor embriagador, ya hincapié en los puntos
aue cerca de ella crecian flores de principales de la trama,
lirio de los valles. Peauefas perlas los rasgos de caracter,
blancas se agrupaban alrededor de los las emociones v los
tallos entre las alargadas hojas de . . . - y
Col_or Verde cl_arO. En el .ardl'n de I_a Personaje Caracteristicas acciones movimientos.
abuela también habia tulipanes de
varios colores, leandros y coloridos le gustanlos | ataun cordel al
geranios, pero al abuelo le gustaban litos d lito d
més los tiernos lirios del valle. Los palitos de palito de
admiraba varias veces al dia. requeson requeson
A Bobula le gustaban mucho las
barritas de reauesén.  Estaba tira de un carro
jugueteando con el envoltorio de una
cuando llegé Safi. Como siempre,
tuvo una idea. - ¢Y si agujereamos el
envoltorio, le pasamos un cordel fino
y lo ponemos en la calle? Si alguien se esconde
viene e intenta  cogerlo ara inteli detras del
comérselo, tiraremos del” hilo. Sera inteligente etras de
divertido. arbusto
Bobula asinti6 con  entusiasmo,
aunaue su _ estémago protestaba

ferozmente. Pidié6 cuerda al abuelo. , . . .
Colocaron la trampa sin problemas y Como utilizar la ficha de personaje:

la sacaron a la calle. La colocaron de Cada alumno rellena su propia Ficha de personaje:
modo aue todos los transelntes se

ﬁercataran de su presencia, pero lo * escribe el nombre del personaje

astante cerca de ellos por si tenian * sus rasgos, movimientos, reacciones, etc.
aue correr al rescate del dulce cebo. .
A continuacién, se colocaron detras * recoge los elementos del entorno, otros accesorios, cosas que

del escaramujo. A intervalos hay que construir
regulares se turnaban en la garita. flexi bre las f las h : | ial
Bobula sostenia la cuerda un rato, reflexiona sobre las fases, las herramientas y los materiales
Safi otro. o de construccion del robot
yu°sutrfémsuaeﬁfls tanto o nos pillardn Los alumnos pueden utilizar mas
iMe ha altacc?dol una ho:jmilgab! Tuve piezas de cada parte de la ficha
aue sacarla de la zona del bastidn, i i ;

orb lpura seguridad _ respondié de personaje si es necesario.
obula.
Estaba un poco aburrida, poraue no o - . arbusto
habia ni un alma en la calle, salvo la ' ojaz do ruta de lod poroonajeo Bobulay Safi
hormiga. Bobula miré la barra de cartero
reauesén con creciente tristeza y
decidié entrar y comerse al menos una T o
fresa. Llegar en bicicleta

En ese momento, el cartero entré en Tirar del carro
la calle. Llevaba detras un carrito / Esconderse detras de los
azul. Bobula y Safi observaban sus
movimientos con ojos cautelosos. El arbustos
cartero se fij6 ‘en la barra de D e )
reauesén. Sonrid y se relamié. Bobula Las principales acciones
empez6 a preocuparse por si perdia el B ) de la historia
delicioso manjar. R
El cartero se acercé, se agachd, pero Dividir el segmento de
justo antes de aue pudiera hacerse texto en trozos
con el dulce premio, se detuvo, sonrié .
y sigui6 su camino. Los dos _ Hacer una lista de las
embaucadores no entendian lo aue i ' cosas necesarias
habia pasado.

personajes del texto,

cartero adulto se lame los
labios

Bobulay Safi
cartero

Z e
calle

Archivos multimedia
necesarios
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Materiales sugeridos

* Bloques ArTeC (al menos el juego de 112
piezas) y juego de robdtica ArTeC (al
menos placa base Studuino, 3 motores CC,
3 servomotores, 3 LED, 1 sensor de sonido,
1 sensor tactil, 1 fotorreflector IR), carriles
de accionamiento, engranajes, ejes

* Mapa mental o borrador de gréfico,
Storyline

* Tarjetas de personaje y plantilla de tarjeta
de tarea robdtica

* Lapiz

Centrarse en:

* Desarrollo del talento (D9)
Objetivo de la leccidn:

* Resolucién de problemas
* Toma de decisiones

* Imagen corporal

Sugerencias

Jardineria, escribir cartas

* Hablar con los nifios sobre la comunicacion
por escrito.

* Hablar de lo que hacen los nifios urbanos y
rurales para divertirse.

* ¢Cuales son las ventajas de vivir en un
pueblo?

* Construir un carro, flores con bloques
ArTeC

éComo rellenar la ficha del robot?

* Elijala actividad del robot y la complejidad del programa en
funcién de las capacidades del nifio, basandose en la ficha de
actividad, el aspecto evolutivo y 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, sdlo las
gue sean relevantes para el funcionamiento especifico del robot.

tirando del carro
tirando de la
golosina

ciclismo
escondiéndose
detras de los
arbustos

* Basandose en cada fila de la tabla, describa el funcionamiento del
robot en la lengua meta utilizando frases gramaticalmente
correctas.

@ Hoja de ruta robética

El nombre de mi robot:

Las piezas aue necesito para mi robot:

Asf es como construyo y programo mi robot:
o

190 debo 2
it i bace?

Asi es como fur nard mi robo’ i=

Temas relacionados en el Rincén técnico
* Programacion de motores de corriente continua(2.a, 2.b)
* Programacion de servomotores (3.a, 3.b)
* Movimiento sincrono de servomotores (3.d)
* Programacion del sensor tactil (4.a)
* Control remoto mediante 4 sensores tactiles (4.d)
* Programacién de Buzzer (6.3, 6.b)
* Pruebay programacion de un Fotoreflector IR (7.3, 7.c, 7.€)
« Utilizacién de un Fotoreflector IR para detectar un objeto (7.d,
7.e)
* Pruebay programacion del sensor de sonido (9.a)
* Activacion del robot mediante sonido (9.b)
« Utilizacidon de variables(11.)
* Cuento (11.c)

=

N o~ T~

Personajes que se
mueven sobre ejes,
«cafa de pescar»
Las chicas se
arrastran con un
motor de corriente
continua

PROG1 PROG2

Las chicas se esconden
detras del arbusto
utilizando un riel de
accionamiento, el palo
de requesoén se arrastra
utilizando un motor de
corriente continua

El palo de requesdn
detectaal cartero con
un fotorreflector de
infrarrojosy es
arrastrado por un motor
de corriente continua. El
arbusto «tiembla» en un
servomotor

\I El cartero se agacha

varias veces a por el
palito de requesdn, la
tercera vez el motor de
corriente continua lo
arrastra detras del
arbusto. O: cartero
andante
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Ideas para robots con distintos niveles de programacion

El palo de requesén
detecta al cartero con
un fotorreflector de
infrarrojosy es
arrastrado por un motor
de corriente continua. El
arbusto «tiembla» en un
servomotor

PROG3

Las chicas se esconden
detras del arbusto
utilizando un riel de
accionamiento, el palo
de requeson se arrastra
utilizando un motor de
corriente continua

PROG2

Personajes que se
mueven sobre ejes,
«cana de pescar»
Las chicas se
arrastran con un
motor de corriente
continua

PROG1

El carterollega a la calle, las chicas esperan detras del arbusto...

P1 Las nifas tiran del palo de requeson

e Construimos los personajes (Bobula, Safi, el cartero), el arbusto de escaramujos y un
pequefio dispositivo de manivela similar a una cafa de pescar.
Las cabezas y los brazos de las nifias giran sobre ejes, el cartero puede inclinarse
sobre un eje.
Fijamos el palo de requeson a la caiia de pescar mediante un cordel, lo que permite
tirar de él hacia el arbusto.
Construimos las nifias del mismo modo que la tortuga en el manual de construccién.
Conectamos un motor de corriente continua directamente a la caja de la bateria.

* Cuando se enciende, las nifias salen arrastrandose de detras del arbusto.

P2 Las nifas se esconden detras del arbusto

* Construimos el arbusto de rosa mosqueta, y detras del arbusto construimos a
Bobula y Safi utilizando una construccion de railes de accionamiento vertical
accionados por un motor de corriente continua. Construimos el cartero como en P1.
Construimos la cafia de pescar arrastrando el palo de requesén como en P1, pero
conectada a un motor de CC.
Conectamos los 2 motores de CCy un sensor de sonido a una placa base.
El robot se activa al oir los aplausos: el palo de requesén es arrastrado detras del
arbusto, y las nifias salen de detras del arbusto.

P3 El cartero se agacha para recibir el regalo

* Construimos la escena como en P2. Equipamos el escaramujo con 2 servomotores.
Construimos el cartero como un robot controlado por 5 sensores tactiles y equipado
con un zumbador.
Conectamos un fotoreflector IR al palo de requesén.
Guiamos al cartero hasta el palito de requesén mediante un mando a distancia con 4
sensores tactiles, y hacemos que emita un sonido al pulsar el quinto sensor tactil. El
fotorreflector IR detecta al cartero encima de él, y el motor DC enrolla el requesén
en el arbusto.
Mientras tanto, el arbusto se agita utilizando los servomotores.

P4 El cartero lo intenta varias veces

a.) Construimos los robots como en P3

* El cartero se construye como un robot controlado por 5 sensores tactiles y equipado
con un zumbador. Construimos un servomotor en su cintura, que le permite
agacharse.
Guiamos al cartero hasta el palito de requeson utilizando un mando a distancia con
4 sensores tactiles, hacemos que se agache y que vuelva a subir al pulsar el quinto
sensor tactil.
El otro robot detecta al cartero agachado utilizando el fotorreflector IR, y lleva la
cuenta de cuantas veces se ha agachado.
Después de la tercera vez que el cartero se agacha, el otro robot tira del palito de
requesoén, el arbusto tiembla (como en P3) y las chicas emiten un sonido con el
Zumbador.

b.) El cartero es un robot que camina

* Conectamos 3 servomotores a la placa base y los utilizamos para mover sus dos
piernas y su cintura.

El cartero se agacha
varias veces a por el
palito de requesodn, la
tercera vez el motor de
corriente continua lo
arrastra detras del
arbusto. O: cartero
andante

PROG4




