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EL GATO QUE ENTRO POR

EL TEJADO
LA HERMANA PELIRROJA (T5)

Centrarse en:
® Comunicacion linglistica (D12)

Tarea 1: Redaccidn del periddico

Los alumnos conocen el dia a dia de la redaccién de
un periédico. Se meten en el papel de redactor
jefe, planifican la portada, contratan periodistas y
ponen en marcha nuevas secciones. Las
posibilidades de juegos de situacion son infinitas.
Todas las soluciones son correctas.

Utiliza las ideas del bazar de ideas o ideja volar la
creatividad de los nifios!

Bazar de ideas: algunas ideas:

¢ Juegos de situacion
* Preguntas sobre ideas

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

Campos de desarrollo:

En el punto de mira: Ademas:

* Desarrollo del ¢ Atencion, memoria
lenguaje * Concentracion
Vocabulario, temadtica - Lengua
expresividad materna
Creatividad Desarrollo del talento

Tarea 2: Planificar un parque infantil para gatos

Los alumnos planean y disefian un patio de recreo
para gatos u otros animales de
pasatiempo.lnvestiguen juntos en Internet qué
necesidades tienen los animales seleccionados.
Todas las soluciones son correctas.

Utiliza las ideas del bazar de ideas o ideja volar la
creatividad de los nifios!

Bazar de ideas: algunas ideas:

» Diferentes zonas de juego para gatos
* Porsupuesto, jpuedes inventar tus propios disefios!

Los detalles de las distintas soluciones figuran en las
fichas de ideas.
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Campos de desarrollo:
En el punto de mira: Ademas:
* Motricidad * Atencion a los detalles
* Creatividad * Concentracion
* Comprensiéon de tematica - Artesania
textos técnica
Desarrollo del talento

Cémo gestionar la produccién:
Haz fotos de las piezas acabadas.

Organiza una exposicién o una tienda de animales
en el aula.
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EL GATO QUE ENTRO POR

EL TEJADO
LA HERMANA PELIRROJA (T5)

Centrarse en:
® Comunicacion linglistica (D12)

Tarea3: Nombres de gatos

Los alumnos inventan divertidos nombres de gatos.
Se fomenta la conciencia linglistica. Se piden
nombres aliterados, nombres como ejemplos de
distintos fendmenos gramaticales.

Todas las soluciones son buenas.

Utiliza las ideas del bazar de ideas o jdeja volar la
creatividad de los nifios!

Bazar de ideas: algunas ideas:
* Ficha con dibujos de gatos

Encontrara informacion detallada sobre las
distintas soluciones en las fichas de ideas.

Campos de desarrollo:

En el punto de mira: Ademas:

* Desarrollo del * Concentracién
lenguaje tematica - Lengua
Vocabulario, materna
gramatica Desarrollo del talento
Creatividad

/)

Tarea 4: Fabricacion de juguetes para gatos

Los alumnos planean y disefian juguetes para gatos u
otros animales de pasatiempo.Investiguen juntos en
Internet qué necesidades tienen los animales
seleccionados.

Todas las soluciones son buenas.

Utiliza las ideas del bazar de ideas o ideja volar la
creatividad de los nifios!

Bazar de ideas: algunas ideas:

* Diferentes juguetes para gatos
e Por supuesto, jpuedes inventar tus propios disefios!

Encontrara informacion detallada sobre las distintas
soluciones en las fichas de ideas.

Campos de desarrollo:
En el punto de mira: Ademas:
* Motricidad * Atencion
* Ceratividad * Concentracién
* Comprension de tematica - Artesania
textos técnica
Desarrollo del talento

Cémo gestionar la produccion:

Haz fotos de las piezas acabadas.
Organiza una exposicién o una tienda de animales
en el aula.

Disefio: www.freepik.com




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

EL GATO QUE ENTRO POR

EL TEJADO
LA HERMANA PELIRROJA (T5)

Centrarse en:
® Comunicacion linglistica (D12)

Tarea 5: Tangram del gato

Los alumnos se familiarizan con el juego del
tangram. Un cuadrado se corta en siete figuras
planas diferentes. Se pueden construir figuras a
partir de los cinco tridngulos de diferentes
tamafios, el cuadrado y el paralelogramo. Esta vez
solo se forman figuras de gatos.

Se imprimen las tarjetas, se envuelven en papel de
aluminio y se abren. El juego puede hacerse mas
complejo si los alumnos observan la imagen
durante un rato y luego tienen que colocarla de
memoria.

Si las tarjetas se imprimen en blanco y negro o sélo
se muestran las siluetas, se pueden fomentar otras
funciones cognitivas.

Todas las soluciones son buenas.

Utiliza las ideas del bazar de ideas, jo inventa
nuevas figuras!

Bazar de ideas: algunas ideas:

* Figuras Tangram con dibujos de gatos

* Cuadrado tangram para cortar (si no se dispone
de un juego tangram de madera, plastico, ...)

Encontrard informacion detallada sobre las

distintas soluciones en las fichas de ideas.

Campos de desarrollo:

En el punto de mira: Ademas:

* QOrientacion * Concentracion

¢ Memoria tematica - Artesania,
* Analisis-Sintesis educacion visual

* (Creatividad Desarrollo del talento
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Tarea 6: Hacer un marcapaginas

Los alumnos disefian un marcapaginas con forma de
gato.

iTodas las soluciones son buenas!

Utiliza las plantillas del bazar de ideas o deja volar la
creatividad de los nifios.

Bazar de ideas: algunas ideas:

* Diferentes marcadores
* Por supuesto, ipuedes inventar tus propios disefios!

Campos de desarrollo:

En el punto de mira: Ademas:

* Motricidad * Atencion

¢ Creatividad * Concentracién

* Comprensionde textos tematica - educacion
visual
Desarrollo del talento

Como gestionar la produccidn:

Haz fotos de las piezas acabadas.
Organiza una exposicion o una tienda de animales
en el aula.
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Centrarse en: C

® Comunicacioén linguistica (D12) 3
Objetivos de la leccion:

®* Comprension de textos

® Resolucidn de problemas

®* Toma de decisiones

® Organizacion del trabajo en grupo

Su hermana pelirroja corria hacia_ella. Habia cogido uno de los zorzales crepusculares del jardin
delantero. En el mismo instante, Tibble y Bibi estaban de pie junto al seto delantero, pero Minou
no lo sabfa. Su hermana se acercé trotando triunfante.

No podia decir nada con la boca llena de tordo, pero en sus ojos se veia aue pensaba: *¢Quién es
el mejor cazador de por aaui?

El pajaro gorjed, chillé y revoloted sin remedio entre las crueles mandibulas de su hermana. Por un
segundo, Minou pensé: Mmmm, jaué rico!

Pero cuando su hermana pelirroja se acercd, Minou la golped con fuerza y le grité: »jSuéltame!”.
Su hermana salté solt6 a su presa. El zorza? crepuscular eché a volar de inmediato,
tambaleédndose y tamzaleéndose al principio... y luego en linea recta hacia el cielo, gorjeando hacia
la libertad.

“Es el colmo”, dijo su hermana con voz tranauila y llena de amenaza.

”Yo... lo siento...”, dijo Minou. Estaba completamente avergonzada de si misma.

"Este es realmente el final”, sised su hermana con rabia. ”He estado corriendo toda la noche por
ti... toda la noche. Finalmente, con todas mis fuerzas y toda mi astucia, atrapo un raro tordo del
crepisculo para ti. Poraue sé aue es tu dltima oportunidad... poraue eres mi hermana. iY mira lo
aue has hechol”

Como utilizar la tarjeta de personaje: Sugerencias

Cada alumno rellena su propia ficha de .

Personaje:

* escribe el nombre del personaje

* sus rasgos, movimientos, reacciones, etc. * Construye figuras sencillas con piernas y brazos méviles a partir
* recoge los elementos del entorno, otros de bloques ArTeC

accesorios, cosas por construir
¢ reflexiona sobre las fases, herramientasy

. ! e [Hojas de ruta de los personajes |
materiales de construccién del robot VR s _______ S Minou
Los alumnos pueden utilizar mas piezas — | L
; N Tunombre La hermana pelirroja
de cada parte de la tarjeta o
. . Estoy construyendo;
si es necesario. ’ ! |
D i 28
. . . . . . W Tu m‘m"mil moverse, hablar,
Principales caracteristicas e interacciones de Assadrate de aus tu robot es capaz de: mantener la presa en
los personajes I
P ! la boca, golpear conla
Caracter Caracteristicas Interacciones ommmrmmmmno oo e X pata
: \‘-:’ Tu nombre:

Minou Inseguro, habla, gO|pea También deberfa haber:
confuso, tiene con la pata, i
movimientosy suelta al K 3 Jardin o
pensamientos pajaro — Valla de jardin
"felinos". - Tunombrei Casa

- - Refl — Prey
El gato Caza pajaros, Sostiene la
elirrojo triunfante, seguro resaen su | SN \ —

P J de si mismo %I Eoca huye x Las principales
principio ' ' acciones de la historia
servicial, mas Materiales propuestos Archivos multimedia
tarde ofendido . Bloques ArTeC (al menos el necesarios

juego de 112 piezas) Divida el segmento de
. . texto en trozos
* Plantilla Storyline .
. Lipiz Haz una lista de las
P cosas que necesitas
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Centrarse en:
* Comunicacion linguistica (D12)
Objetivo de la leccidn:

Materiales propuestos
* Bloques ArTeC (al menos el juego de 112
piezas) y juego de robdtica ArTeC (1 placa

base Studuino, 2 motores de CC, ruedas, * Motricidad
2-3 servomotores, 1 sensor tactil, 1 ¢ 2 * Resolucidn de problemas
sensores de infrarrojos, 1 &6 2 * Toma de decisiones
zumbadores). . * Habilidades para la vida

* Mapa mental o borrador de gréfico,
Storyline

* Tarjetas de personaje y plantilla de tarjeta
de tarea robdtica
* Lapiz

¢ Como rellenar la ficha del robot?

* Elijala actividad del robot y la complejidad del programa en
funcion 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.

* Disena 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

Sugerencias

* Piense en los gestos que hacen los gatos
cuando estdn confusos o inseguros.
¢Cémo se comunican entre ellos o con los
humanos?

* Recopile las formas en que podrian
utilizarse los robots para ilustrar a un gato
soltando una presa por la boca.

* Recopila las formas en que podrian
utilizarse los robots para representar un
pajaro revoloteando.

robot.
* Basandose en cada fila de la tabla, describa el funcionamiento
Moviéndose, golpeando al del robot en la lengua meta utilizando frases gramaticalmente
pajaro, dejando caer algo de correctas.
la boca, aleteando

\4

2 : Temas relacionados en el Rincén técnico
— * Programacién del motor de CC
* Bobinar el motor hasta que el sensor detecte un cambio (4.b, 4.c)
* Programacién del servomotor
* Mover el brazo o la cola hacia arriba y hacia abajo (3.b)
* Pruebay programacion Sensor tactil (4.a, 4.b, 4.c)
* Pruebasy programacion del fotorreflector IR (7.3, 7.c, 7.e)
* Utilizacién de un fotorreflector IR para detectar un objeto (7.d, 7.e)
* Robots de trazado de lineas con 1 fotorreflector IR
= * Robots que recorren laberintos
- * Uso del zumbador (6.a, 6.b)
e Utilizacién de niumeros aleatorios (10.a)

Las piezas aue necesito para mi robot:
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a

Asl es como construyo y programo mi robot:

Asi es como funcionard mi robo

\

i o d . El gato pelirrojo aparece en
Consttruye ur;a ninay El gato pelirrojo El gatoy la chicase ol jgardl':y corrJe h:cia Ia
un gato que tengan aparece en el jardin, encuentran, se frotan L
colores muy . . . nifia. Hablan entre ellos,
- sostiene un pajaro en las naricesy -

parecidos, con la bocay corre hacia empiezana luego la nifia golpeaal

i . ) djaroy el gato lo deja
exFre_m|dadesycoIa un arbusto hablar/discutir pajaroy €18 )
moviles volar

PROG1
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Ideas para robots con distintos niveles de programacion

nstr na nin N .
Construye unanifay | |f gato pelirrojo El gato y la chica se
un gato que tengan L

aparece en el jardin, encuentran, se
colores muy . .. .
i sostiene un pajaro en frotan las narices y
parecidos, con ) .
. la boca y corre hacia empiezan a
extremidadesy cola bust hablar/discuti
méviles un arbusto ablar/discutir

El gato pelirrojo aparece
en el jardin y corre hacia
la nifa. Hablan entre
ellos, luego la nifia
golpea al pajaroy el gato
lo deja volar

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Minou y el gato pelirrojo

P1 Minouy la hermana pelirroja

* Cifras estaticas

* Minouy la hermana pelirroja

* Sus extremidadesy la cola del gato pueden moverse sobre ejes

P2 La hermana pelirrojaaparece en el jardin

* Construir el gato pelirrojo

* Se desplaza sobre ruedas, accionadas por 2 motores de corriente continua

* Ajuste el tiempo de funcionamiento de los motores de modo que la figura se
detenga brevemente delante de los casquillos.

P3 Minouschy la hermana pelirroja

 Construir el gato y Minou

* El gato se mueve con la ayuda de dos motores de corriente continua

 Estan equipados con fotorreflectores IR

* Cuando se reconocen, el gato se detiene y empiezan a hablar.

P4 Minou y la hermana pelirroja

 Construir las figuras

* El gato pelirrojo esta equipado con un fotorreflector IR o un sensor tactil

* Cuando se pulsa el sensor tactil, el gato se detiene, habla y al cabo de un rato
suelta al pajaro

* Minou estd equipado con un sensor tdctil para que el gato pueda alcanzar el
sensor

¢ Cuando se pulsa el sensor tactil de Minou, ésta habla un poco y luego golpea
con la mano el pajaro en la boca del gato.

0

* Construir la hermana pelirroja

* Programelacomo en P3

* Debe sostener un pdjaro en la boca, agita las alas

* Después de cierto tiempo, suelta al pdjaro

* El pajaro "vuela" con un movimiento aleatorio
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