SULTAN DE LOS ELEFANTES Y
HORMIGA ROJA BARBUDA
HORMIGAS ESCLAVAS QUE SE
CREEN ELEFANTES (T2)
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* Atencion (D4)
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Tarea 1: {Qué aspecto tiene la escena? Bazar de ideas - algunas ideas:
Los alumnos crean elementos de la escena.  Construir una escena con bloques ArTeC

iCualquier solucién es buena! _ _  Construir una escena con materiales reciclados
Se puede utilizar cualquier tipo de herramienta y material. | | Dibujar

Puedes utilizar las ideas y la lista de materiales del Bazar . i

de ideas, utilizar tus propias ideas o simplemente dejar * Crear infografias

que los nifios resuelvan el problema utilizando su Para mas detalles sobre las distintas soluciones,
creatividad. iconsulte las fichas de ideas!

Campos de desarrollo: Ademas:

Centrarse en: * Concentracidn de la

* Habilidades motoras atencion

 Orientacién espacial * Concentracion tematica

e (Creatividad -Ciencias Naturales
Desarrollo de talentos

Tarea 2: ¢{Como es una marioneta con extremidades Bazar de ideas - algunas ideas:
méviles? * Construir una marioneta con bloques ArTeC
Los alumnos crean una figura animal con extremidades « Cortary encuadernar una marioneta de cartén

moviles. L .
. . < * Dibujar series
iCualquier solucién es buena! . . .,

* Editor de animacién

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

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

Campos de desarrollo:  Ademas:
Centrarse en: * Concentraciénde la

Habilidades motoras
finas

Orientacidn espacial
Creatividad

atencion
Concentracion
tematica -Dibujo,
informatica
Desarrollo de talentos

Como gestionar la produccion:

Cuelga las fotos en la pared, en un cartel grande, y pide a los nifios que las

ordenen seglin una regla que ellos decidan.

Guarda los objetos en un armario, para protegerlos de las caidas. Pega una

etiqueta con el nombre del grupo.
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Centrarse en:
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Tarea 3: {CoOmo se puede resolver un conflicto? Bazar de ideas - algunas ideas:
Los alumnos hablan de los papeles en un grupo, de | ® iBuscay dramatiza una situacién en la que dirijas a
convencer a los demas, de aplastar a los débiles y un grupo o seas dirigido por otros!
de la libertad. Dramatiza una situacion en la que te apoderas de
Dramatizan y representan la situacién dada. la mente de otros.
Imagina y dramatiza una situacion en la que la
libertad esté restringida.
Para mas detalles sobre las distintas soluciones,
consulta las fichas de ideas.

Enfoque

* Pensamiento critico

* Habilidades sociales

e Civica

Puedes utilizar las tarjetas jActua! del Bazar de
ideas.

Recorta las tarjetas de situacion.

Elige el tema que quieres que traten los nifos.
Entrégales la tarjeta de situacion adecuada.

Campos de desarrollo: Ayudales a construir la situacion si es necesario.
Centrarse en:

* Competencias sociales
* Comprension de textos

Ademas: )
e Concentracion de la atencion 1 ELEFASNL%'IIETSAQI PE hgngGAJ

* Habilidades para la vida ) ROJA BARBADA %
e Desarrollo de talentos

T;: Algunas ideas - resolucion de conflictos

Como gestionar la respuesta:
Graba en video la situacion dramatizada.

IRepresentadlo!

L0s sentis lideres de un grupo?

LQué otros gapeles pueden haber en el grupo ademis
del de lider?

LCon cudl de estos papeles os sentis més
identificados?

llmaginad y dramatizad ejemplos de liderazgo!
/ iRepresentadlo!

¢Te gustaria apoderarte de la mente de la gente?

Si pudieras convencer a toda la humanidad de una

idea, {cudl seria?

LCémo vive la gente aue no cree en esta idea?

ilmagina y dramatiza a través de ejemplos de ideas!

iRepresentadlo!

LEs importante ser débil pero grande, o es importante
ser fuerte pero peauefio?

LDebe el fuerte aplastar al déhil?

tHasta aué punto es correcto restringir la libertad?

Discute y compara las dos situaciones.
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El Sultan del Elefante, curioso por el trabajo
en eauipo de las hormigas, decidié utilizarlas
ﬁara sus propios planes. Tras negociar, las
ormigas accedieron de mala gana a las
exigencias del Sultan del Elefante. La hormiga
coja de barba roja desaparecié, lo aue preocupd
al ‘Sultan del Elefante. Decididos a controlar a
las hormigas, el Sultdn del Elefante y Ulukepez
desarrollaron un plan para aue las hormigas
pensaran como elefantes. Asi aceptarian
también al Sultan del Elefante como su Sultan.
Hicieron aue las hormigas olvidaran su lengua,
trabajaran para los elefantes y construyeran un
palacio y un trono con diamantes azules. Para
acelerar el proceso, pusieron a otros paises de
hormigas bajo el mando del Sultan del Elefante.
Todas las hormigas empezaron a comportarse
como elefantes. Pero las hormigas trabajaban
muy duro. Eran como un gran ejército.
Las hormigas, ahora pensando aue eran
elefantes, se enfrentaron a desafios. Comian en
exceso como elefantes, se frotaban la espalda
contra los arboles y disfrutaban con ello. Al
Sultdn del Elefante le preocupaba perder a las
hormigas y traté de detener su comportamiento.
Para distraerlas, les dio nuevas tareas, tocé
instrumentos de viento y abrié escuelas para
hacerles olvidar su iden{idad de hormigas.
A pesar de aue se acercaba el invierno, las
hormigas estaban ocupadas cumpliendo las
exigencias del Sultan del Elefante, lo aue las
dejaba medio hambrientas y medio llenas.
Disfrutaban de cosas modernas como radios y
televisores. EL Sultén del Elefante se alegré de
aue las hormigas hubieran olvidado auiénes eran,
pero su peculiar comportamiento continud.

Sugerencias:

No aceptar la esclavitud

Basandose en la historia, diga a los alumnos que
han sido capturados por alguien poderoso.
¢Aceptarian ser esclavos o huirian como una
hormiga con barba roja?

Pide a los alumnos que asuman el papel de
elefante y de hormiga e imaginen que son esclavos
o lideres.

Centrarse en:

* Atencion (D4)

Objetivos de la leccion:

* comprension de textos

* resolucion de problemas

* toma de decisiones

* organizacién del trabajo en

grupo
Personaje Caracteristicas
Sultan de los Camina, habla, cae
elefantes en el pozo
Hormiga Camina, habla

barbuda roja

Ulukepez

Camina, vuela

Coémo utilizar la ficha de personaje:

Cada alumno rellena su propia Ficha de personaje:

* escribe el nombre del personaje

* sus rasgos, movimientos, reacciones, etc.

* recoge los elementos del entorno, otros accesorios,
cosas a construir

¢ reflexiona sobre las fases,

herramientas y materiales de la

construccion del robot

Si es necesario, los alumnos pueden

utilizar mas piezas de cada parte de

la ficha de personaje.

s gl
h Sl Hojas de ruta de los personajes
- j porsonsjes J

Materiales sugeridos

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

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

* papel blanco, lapiz, carpeta

K- X
[y
.- Tu nombre
¥
Estoy construyendo:
=
- Tu nombre
u
Asegirate de aue tu robot es capaz de;
}( ''''''''''''''''''''''''''' )
b ol
- Tu nombre:
I
También deberia haber;
b paliy
- Tu nombre:
Y3
Refl

Interacciones

3 personajes hablan
entre si y actian segun
la historia.

3 personajes hablan
entre si y actian segun
la historia.

Sultan de los elefantes
Hormiga barbuda roja
Ulukepez

Caminar
Habla

Caidas al pozo
Vuela

Ulukepez y el Sultan
de Elefante estan
haciendo planes
juntos. Todos los
ingredientes y
efectos de relleno.

Las principales
acciones de la historia
Archivos multimedia
necesarios

Dividir el segmento de
texto en trozos

Haz una lista de las
cosas necesarias
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Materiales sugeridos

¢ Bloques ArTeC (al menos el juego de 112
piezas) y juego de robética ArTeC (al menos
placa base Studuino, 2 motores CC, ruedas,
2,4 6 6 servomotores, 2 6 4 sensores
tactiles), engranajes, carriles de
accionamiento, placas base

* Plantilla de disefio Mindmap o Chart

* Plantilla Storyline

e Lapiz

Centrarse en:

* Atencion (D4)

Objetivos de la leccidn:

* habilidades motoras,

* resolucion de problemas,
* toma de decisiones

éComo rellenar la ficha del robot?
* Elijala actividad del robot y la complejidad del programa en

Sugerencias

Palacio y Trono de Diamante Azul

¢ Considera el mecanismo por el que
construiras el palacio y el trono.

¢ Considera cdmo puedes moverte utilizando
Bloques ArTeC en el palacioy en el trono
azul.

Escuela de elefantes

* Discute cémo se puede demostrar la
imitacion con robots

* Piensa qué palabrasy frases podrian atraer a
las hormigas.

funcién de las capacidades del nifio, basandose en la ficha de
actividad, el aspecto evolutivo y el nivel de programacién.

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

Disefia el robot con varias formas de
construccidon/programacion.

Completa las fichas del robot en la lengua meta.

No es necesario rellenar todas las columnas de la tabla, sdlo
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.

Brazo

Boca

Hacer ruido

Mostrar la division del pan

2

Hoja de ruta r,

El nombre de mi robot:

ito para mi robot:

ot

Re*

" . P Escri
Asi es como funcionara mi robor & tai

A

7 L____.:;E§Q\\

Temas relacionados en el Rincén técnico

* Programacion del motor de CC

o Funcionamiento del motor con diferentes ajustes (2.a, b,
c, d,f)

* Programacion del servomotor
Desplazamiento del brazo hasta un angulo determinado
(3.3)
Movimiento repetido del brazo durante un nimero de
veces (3.b)
Movimiento del servomotor (3.c)

Movimiento sincrono de varios servomotores (3.d)
Prueba y programacion del sensor Touch (4.a, 4.b, 4.c)
Creacion de un mando a distancia para el robot (4.d)

Uso de variables - Conteo (11.c)

Una espectacular
muestra del trono
ascendente y del
palacio en
construccion. Un
simple despliegue de
imitacion.

PROG1 PROG?2

Teatro de
marionetas
Paravan con 3
soluciones
diferentes.

4 botones.

g

Introduccidn al
concepto de
variable, con
interesantes
estructuras de
servomotores.

Interaccién entre un
robot estatico y un
robot teledirigido de
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Ideas para robots con distintos niveles de programacion

Una espectacular -,
P Introduccién al

Teatro de
marionetas Paravan
con 3 soluciones
diferentes.

muestra del trono
ascendente y del
palacio en
construccion. Un

Interaccidn entre un
robot estético y un
robot teledirigido de 4

concepto de
variable, con
interesantes

estructuras de
servomotores.

: . bot .
simple despliegue de otones

imitacion.

PROG2

PROG1 PROG3 PROG4

Asimilacion de hormigas

P1 Teatro de marionetas mecanico y motorizado

a.) El trono azul y el palacio en construccién estan montados sobre 2 motores verticales

de corriente continua. 2 LED parpadean continuamente en la pantalla mientras los

motores mueven las figuritas. El programa se inicia automaticamente.

b.) Los rayos blancos ayudan a crear la escena, la imitacidn. El elefante y las hormiguitas

se pueden mover por separado.

c.) Los haces blancos sirven para titiritar la imitacion. Las figuras se pueden mover juntas.

P2 Soluciones de teatro de marionetas motorizadas servo y DC

a.) El trono: montado sobre 1 servomotor y en su posicion por defecto, se coloca a ras de

la pantalla. Se monta 1 LED.

* El palacio: se monta 1 servomotor en la puerta y el LED de la puerta en construccién.

* En el teatro de marionetas hay 2 sensores tactiles. Al pulsar uno de ellos, el trono se
eleva, la puerta del palacio también se construye, es decir, también se eleva. Los LED
que hay en ellos se encienden. Al pulsar el otro botdn, los LED se apagan, el tronoy la
puerta del palacio se reinician.

b.) Los 2 motores de corriente continua estan montados horizontalmente, con el elefante

en uno y las hormiguitas en el otro. Hay 2 sensores tactiles, uno para la derecha y otro

para la izquierda, para simbolizar la imitacion.

P3 Soluciones de railes de accionamiento

a.) Ulukepez, el pdjaro: 4 sensores tactiles, 2 figuras que se pueden mover sobre 2

motores DC. Los 4 sensores tactiles se pueden desplazar hacia delante-atras-derecha-

izquierda, de modo que se pueda dirigir delante del fotorreflector IR montado en el
teatro de marionetas.

* Eltronoy el palacio: las dos figuras estan montadas en 1 servomotor y pueden
moverse hacia arriba y hacia abajo simultdneamente en los engranajes de ambos
lados y estan equipadas con 1 - 1 LED. Cuando el pajaro se coloca delante del
fotorreflector IR, se inicia el programa de teatro de marionetas y las dos figuras se
levantan, los LED se encienden y empiezan a parpadear. Cuando el robot se aleja del
fotorreflector IR, los LED se apagan y el trono y el palacio del carril de accionamiento
vuelven a sus posiciones originales.

b.) El Sultan de los Elefantes gira aleatoriamente a derecha o izquierda con 1 servomotor.

* Lahormiguita estd en 1 servomotor y gira retrasada hacia el Sultan de los Elefantes.
Este movimiento puede ser accionado por las pupilas utilizando 1 fotorreflector IRy 1
blogue de construccidon blanco. Cuando la hormiguita gira en la direccidn correcta
parpadea el LED verde, cuando gira en la direccion equivocada parpadea el LED rojo.

P4 Soluciones especiales para servomotores

a.) El trono y el palacio: se montan 2 servomotores con 1 - 1 LED que se pueden mover

hacia arriba y hacia abajo por separado. 4 sensores tactiles controlan los dos motores

para controlar toda la estructura, 2 controlan el trono, 2 controlan el palacio. En ambos
casos, uno mueve las figuras hacia arriba y el otro hacia abajo en el bastidor por pasos,
introduciendo el concepto de variable al programar.

b.) El palacio y el trono azul estdn construidos con una construccién especial tipo puzzle

sobre 6 servomotores. El programa se inicia automaticamente al conectar la

alimentacion.
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