# R | D E X M Financiado por la Unidn Europea. Las opiniones y puntos de vista

expresados solo comprometen a su(s) autor(es) y no reflejan

Co-funded by the necesariamente los de la Unidn Europea o los de la Agencia

Erasmus+ Programme Ejecutiva Europea de Educaciéon y Cultura (EACEA). Ni la Unidn
of the European Union . .

Europea ni la EACEA pueden ser considerados responsables de ellos.

Guia del profesor para

RIDEX

Extended Robotics Solutions For tEhe Inclusive

Development of Atypical and Typical Children

materiales didacticos

© Proyecto RIDE
2020.
© Proyecto RIDE edicidn revisada
2024,

RIDE - Robotics for the Inclusive Development of Atypical and
Typical Students (Robdtica para el desarrollo inclusivo de
estudiantes atipicos y tipicos) (2019-1-HU01-KA201-061275)

RIDEX — Extended Robotics Solutions for the Inclusive
Development of Atypical and Typical Children
(2021-1-HUO1-KA220-SCH-000029582)

se ha realizado con el apoyo del programa Erasmus+

@ wibz 000 §=

WETE/CHROBOTICS

.2 abacusan {

STUDIO

JONARNES RS
Stantul Nicolae: COMENIUS

HUNGARY
" #3TeCHRobo

1

& *0 QbQCUSQn elte | ppk

sTUDIO

Ettyds Lordi d rsity
Faculty of Educatio dethgy




fm RIDEX &
g gl

[ INDICE DE CONTENIDOS

of the European Union

MATERIALES DIDACTICOS PARA
MONTAR

EL EQUIPO DE DESARROLLO
LA MATRIZ DEL MODULO

METODOLOGIA DE TRABAJO
RECOMENDADA

EL KIT DE HERRAMIENTAS ARTEC
EL SITIO WEB DE LA CABALGATA

MATERIALES PARA ESTUDIANTES

LECCION 1 - CALENTAMIENTO

LECCION 2 - COMPRENSION DE
TEXTOS

LECCION 3-4 - ROBOTICA

LECCION 5 - CIERRE DEL PROYECTO,
AUTOEVALUACION

MATERIALES PARA EL
PROFESORADO

DOCUMENTOS DE LOS
ESTUDIANTES

PLANES DE

LECCION

VARIACIONES
IDEAS DE ROBOTES

LEYENDA

10

12

12

13

14

15

16

16

16

17

19




EE!"‘ RIDEX lél_

sz | MATERIALES DIDACTICOS
PARA MONTAR

El objetivo de los materiales didacticos de RIDE es desarrollar el amor por la lectura, la comprension de textos

y diversas competencias de los nifios de 8 a 14 afios, utilizando como ayuda el atractivo y apasionante mundo

de la robética.

De acuerdo con los retos de la era moderna, nuestros materiales de aprendizaje emplean robots ArTeC para
popularizar la literatura infantil y juvenil cldsica, al tiempo que ayudan al desarrollo de las funciones cognitivas y
socioemocionales de los alumnos. Nuestro objetivo era desarrollar un conjunto de herramientas metodoldgicas
pedagdgicas que utilizan herramientas innovadoras para ofrecer a los profesores la oportunidad de desarrollar
la comprensién de textos, las habilidades de pensamiento algoritmico, las habilidades de procesamiento
espacial-visual, la capacidad de cooperacidon y la creatividad de sus alumnos. Todo ello es posible dentro de la
filosofia de la pedagogia inclusiva, y aplicable a los alumnos con NEE, con talento y con bajo rendimiento con

igual eficacia, en funcidn de las necesidades individuales de los alumnos.

No es casualidad que el logotipo del material didactico de RIDE sea esta encantadora

| tortuga. En la interpretacidén de nuestra asociacion, la famosa parabola de la tortuga y

F.. la liebre muestra que quienes empiezan con graves desventajas pueden ser

-.... :. igualmente concursantes y contribuyentes, y pueden mostrar su talento si se les
EE HEE proporcionan las circunstancias adecuadas.

EL EQUIPO DE
DESARROLLO

Los materiales de aprendizaje de RIDEs se desarrollan en el marco de un proyecto apoyado por Erasumus+,
gue se desarrolla entre 2019 y 2022 con el nimero de identificacion 2019-1-HU01-KA201-061275.

La asociacion incluye 7 organizaciones de 4 paises. La experiencia en la aplicacion de las herramientas ArTeC la
aportan e Abacusan Stidié y & Obo -We Teach Robotics, y la base de conocimientos sobre educacién
psicoldgica y especial,mmm ELTE Barczi Gusztav Gydgypedagdgia Kar y lall [lUniversita Libera di Bolzano. Estas
cuatro organizaciones han desarrollado los materiales de aprendizaje, mientras que las tres ] Jj escuelas que
participan en la asociacion, B Bscoala Gimnaziala Speciala SF Nicolae, == lstituto Comprensivo J.A. Comenius y
Kardos Istvan Altalanos Iskola, contribuiran llevando a cabo la evaluacién de impacto y el perfeccionamiento de

los materiales de aprendizaje durante los cursos escolares 2020/21y 2021/22.




EL DESARROLLO DEL
B UNIVERSO RIDE

RIDE ‘::.ul-" RIDEbi

Colaboracién
en Europa

Reconocimiento
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Kit de recursos
pedagogicos

Metodologia

Desarrollo del
curriculo

LA MATRI

Z DEL MODULO

Hemos organizado los materiales de aprendizaje de RIDE en una matriz de médulos de 4 dimensiones, para

poder ayudar a los profesores en el desarrollo personalizado dentro de grupos inclusivos de alumnos con

necesidades educativas especiales, con talento y con bajo rendimiento (doblemente excepcionales).

Dimensiones de la matriz del médulo: 10 textos, 9 campos de desarrollo, 3 niveles de complejidad del texto,

4 niveles de robdtica.

Fabulas instructivas

Cuentos tradicionales que
emergen del patrimonio cultural
de las naciones participantes.

Novelas populares (El libro de la
selva, Vuk, Las aventuras de Alicia
en el pais de las maravillas, Lisa y
Lottie, Pumukli)

Tipo de letra adecuada

para personas con dislexia Tres categorias

L, de texto
Texto original

Texto conciso y
lingiisticamente refinado

Edicion de PCS

Desarrollo del talento P4

Algoritmo complejo P3, estructura
robética.

Algoritmo fundamental P2,
__ 4 NIVELES DE sensores

PROGRAMACION -
Estructuras mecanicas,

robética automatizada.
Desarrollo del talento en fisica,

ingenieria y robética.
12 CAMPOS DE

Habilidades motrices y cognitivas

Comprension de textos,
dades linguisticas
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St A LA MATRIZ DEL MODULO

of the European Union

Los campos de desarrollo

D1: comprensién de textos

D2: habilidad grafomotriz

D3: orientacion espacial

D4: atencidn

D5: competencias sociales

D6: pensamiento algoritmico - habilidades para la vida
D7: conocimientos técnicos - fisica, ingenieria, robdtica

D8: concentracion de materias - la robdtica en la ensefianza de

otras materias
D9: desarrollo del talento
D10: creatividad
D11: conciencia linguistica

D12: comunicacion linguistica

Dentro de la matriz del médulo, se pueden encontrar las guias del profesor y las hojas de trabajo del alumno
para el tratamiento de cada uno de los 10 textos. Cada texto se compone de 4-6 partes, por lo que es

adecuado para el desarrollo simultaneo de 4-6 grupos de nifios.

Proporcionamos métodos de realizacién recomendados para cada parte del texto, que cubren 5-9 de los 9
campos de desarrollo (teniendo en cuenta las oportunidades que ofrece la parte del texto especifica). Las
partes del texto se ofrecen en 2 longitudes diferentes (original y abreviada/simplificada), asi como en una

versiéon PCS para estudiantes con problemas de aprendizaje.

Recomendamos 4 niveles diferentes de soluciones robdticas para cada parte del texto, lo que permite elegir las
tareas combinando los campos de desarrollo y las habilidades y conocimientos de robdtica y programacion de

los alumnos.

Los 4 niveles de robética:

Nivel 1 (PROG1): construccién, principalmente soluciones manuales y mecanicas, maquinas motorizadas

sencillas, algoritmos automaticos basicos
Nivel 2 (PROG2): programacion, robots sencillos, programas de pocas lineas
Nivel 3 (PROG3): resolucion de problemas complejos, algoritmos interactivos, uso de sensores

Nivel 4 (PROG4): desarrollo del talento, robots complejos, programacion estructurada, optimizacién
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Pais de
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II.I

LA MATRIZ DEL MODULO

Los cinco

panes

La historia del
Camino de
Santiago

Los chicos de

la calle Paul

El libro de la
selva

El paseo de

un distraido

Las aventuras
de Don
Quijote

Vuk

La historia del

cerdo

Las aventuras
de alicia en el
pais de las
Maravillas

El ratén de los

comics

Grupo de
edad
recomend
EL [o)

8+

10+

10+

8+

8+

10+

8+

8+

8+

8+

Longitud
aproximada de
cada parte del
texto

Version original /
version abreviada
0,5 pagina /5
lineas

0,5 pagina /0,5
pagina

2,5 paginas / 1
pagina

0,5 pagina /5
lineas
0,5 pagina /5
lineas

1 pagina /0,5
pagina

2 paginas /0,5
pagina

1 pagina /0,5

pagina

1 pagina /0,5
pagina

0,5 pagina /5
lineas

Numero | Concentraci

de
partes
del
texto

(grupo)

5-6

on de
sujetos

Matematica
S,
ciudadania
Historia,
geografia,
ciudadania
Etica,
biologia,
fisica
Biologia,
ética, teatro
Biologia

Fisica,
Historia

Biologia,
Naturaleza,
Historia

Literatura
Naturaleza,
Arte popular

Ciudadania
Matematica
3

Lengua,
ética,
biologia
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LA MATRIZ DEL MODULO

Country of
origin

Recomme
nded age
group

Approximate

length of each

text part

Original version

/ abridged
version

Number
of text
parts
(group)

Subject
concentrati
on

Lisa y Lotti 8+ 2 paginas/0,5- 5 Etica
[ | 1 pagina
El ladrén 8+ 4 paginas /1 4 Literatura,
| s . , .
— Hotzenplotz pagina musica
Mures y Olt 8+ 2 paginas /1 3 Geografia,
il pagina etnografia
La hija de la 7+ 1 pagina/ 0,5 3 Arte popular
11 vieja y la hija pagina
del viejo
Vacaciones 7+ 5 paginas / 2 5 Competenci
con canela pagina as
ciudadanas
] Bobula 7+ 2 paginas /1 5 Civismo,
pagina etnografia
Keloglany el 7+ 1 pagina /0,5 4 Etica
cuenco pagina
magico
El sultdn de 10+ 2 paginas /1 4 Etica,
los elefantes pagina historia
La gata que 8+ 2 paginas / 1 5 Alfabetizacié
— bajé del pagina n mediatica
tejado
(7 | Pumukliy 7+ 3 paginas /1 3 Tecnologia,
Maestro Eder pagina etnografia
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METODOLOGIA DE
B TRABAJO RECOMENDADA

El material didactico puede integrarse en las clases o emplearse en forma de actividades de club.

El procesamiento requiere 5 sesiones para cada historia, cada una de ellas de 50 a 90 minutos.

Cada uno de nuestros materiales de aprendizaje se basa en el tratamiento por proyectos de un texto literario,

historico o educativo.

Para el tratamiento de cada tema, se recomienda el trabajo en grupo. Forme tantos grupos pequeios de nifos

como partes de texto tenga el material (4-6 grupos).

Al formar los grupos, el profesor que utilice el kit de herramientas puede seguir multiples estrategias

diferentes. Puede crear grupos homogéneos o heterogéneos.

El uso de la caja de herramientas permite, por ejemplo, que los alumnos que obtienen un bajo rendimiento en
la comprension de textos, pero que sobresalen en conocimientos técnicos e informaticos, asuman un papel

proactivo en la clase.

Con una composicidn de grupo homogénea, surge la oportunidad de que los distintos grupos se conviertan en
terrenos para el desarrollo del talento o para que unos alumnos alcancen a otros. Con una composicidn de
grupo heterogénea, la misma oportunidad se da por una distribucion de los roles de trabajo, la determinacion

de las tareas para el procesamiento y la ayuda intragrupo.

El uso del kit de herramientas también ayuda a reforzar otras competencias informaticas: también
presentamos a los estudiantes soluciones de software Utiles para la cooperacion, el intercambio de contenidos,

la grabacién de las realizaciones de las partes del texto y la presentacién del proyecto.

Hemos desarrollado nuestros materiales con el objetivo de ofrecer la mayor flexibilidad posible tanto a los

profesores que los emplean como a los alumnos que participan en el proyecto.

Imaginamos que el profesor tiene un papel orientativo y de mentor durante el procesamiento de las historias,
mientras que los alumnos disponen de un amplio margen de movimiento para procesar los temas que les
entusiasman y realizar sus propias ideas. El profesor puede elegir los elementos de la matriz del mddulo que

sean convenientes para alcanzar sus objetivos de desarrollo, teniendo en cuenta las elecciones de los alumnos.

Con nuestros materiales de aprendizaje, nos hemos propuesto desarrollar e integrar la técnica del aprendizaje
autorregulado en la estructura de aprendizaje de los alumnos. Por lo tanto, nuestra matriz de modulos se basa
fundamentalmente en una estrecha interaccién entre el profesor y el alumno, asi como en un papel de
"director invisible" para el profesor, que se centra en fomentar el descubrimiento, la creatividad y la creacion

en grupo o individualmente, en lugar de dar tareas e instrucciones concretas.

El desarrollo de la autorreflexién, asi como los materiales complementarios que acompafian a la matriz del

modulo (tarjetas de tareas rellenables, base de conocimientos de robética, robots y programas de ejemplo,
8

plantillas de ayuda para la elaboracién de textos, etc.) apoyan el aprendizaje autorregulado. El papel del

profesor es introducir a los alumnos en el uso eficaz de estas herramientas.




== | EL KIT DE HERRAMIENTAS
e Eroneon e ARTEC

éPor qué los robots ArTeC?

El kit de robdtica utilizado con el material didactico esta
fabricado por la mayor empresa japonesa de herramientas

de aprendizaje, que lleva 60 afios funcionando con éxito.

Los robots estan construidos en torno a una placa base
Arduino y proporcionan una gran variabilidad con su total
de 20 puertos, que pueden soportar hasta 8 motores y 8
sensores a la vez. La interfaz de programacién, basada en
Scratch, resultara familiar a muchos, ya que este lenguaje
de programacioén basado en bloques se ensefia cada vez en

mas escuelas.

El kit de bloques de construcciéon, que viene en 20 colores
y es rapido y facil de construir, es eminentemente
adecuado para la "construccién de mundos", es decir, para
modelar y representar visualmente los lugares, el atrezzo,
los personajes o incluso los escenarios de los textos

literarios, histéricos o educativos.

Una especialidad del kit de bloques de construccién es la
capacidad de construccion tridimensional y la distribucion
asimétrica de los puntos de conexion. Esto mejora en gran
medida las caracteristicas de desarrollo del Kkit,
especialmente en los campos de la motricidad fina y la

orientacioén espacial.

Con los componentes robéticos, los personajes y las
escenas pueden cobrar vida, lo que hace que Ia
interpretacion de la trama y las relaciones causa/efecto

pasen a primer plano.

El kit se adapta perfectamente a la realizacion de
proyectos: el tratamiento del texto por partes, la busqueda
de informacion de fondo relacionada, la integracién de los
conocimientos de fisica e informatica necesarios para una

soluciéon basada en la robdtica y, por ultimo, la combinacion

de los detalles "llevados a la vida" definen el contenido-

arco del proyecto. 9




EL SITIO WEB DE LA
R CABALGATA

Pagina web del proyecto RIDE: https://www.riderobotics.eu

S .RIDE Metodologia  CUENTOS  Blog  Contocto 1= Espafiol Q

RIDE PROJECT

Robética para ef desarrolio inclusivo de nifos tipicos y atipicos

E& 10 original stories @ An Erasmus+ project

5 oftecentss langucss HUNGOry, BoYy, ROMans ond SPan

El sitio web y todo su contenido estan disponibles en 5 idiomas (inglés, hingaro, espafiol, rumano e italiano).
Después de seleccionar el idioma, puede acceder a los materiales de aprendizaje en el submenu Historias.

Aqui puede encontrar un breve texto de presentacion de todas las historias, y luego pasar a los materiales de

aprendizaje haciendo clic en "Ver historia" bajo el titulo.

- C @ nderobosics.eu/cuentos/Tang=

)

“,I!IIIE Metodologic CUENTOS Blog Contocto = Esponiol

CUENTOS

LOS CINCO PANOS

CAMINO DE SANTIAGO

10




EL SITIO WEB DE LA
FraChu CABALGATA

S.RIDE Motodologla  CUENTOS  Slog  Contocts I3 Espanol Q

LOS CINCO PANES

Los cinco panes

La historia en resumen

e il jabur Jui

ir na et Bl ancian J 0 chirx hospital Juienes of 3% algurs

3

Contenido descargable

Leccitn | Lecctn 2 Leccion 13-4 Leccion &
Calentar La historia Construye tu robot Mostror y contor

T -

o®
6969
&

P Profesores

En la pagina principal de cada historia, se puede leer una breve introduccidn sobre el autor de la historia, asi
como la propia historia.

Debajo se pueden ver algunas imagenes de pixel art que representan a los principales personajes de la
historia. Estas sugieren ciertas ideas de soluciones visuales, pero no representan robots concretos, por lo que
dejan espacio a la imaginacién y creatividad de los alumnos.

Los documentos del alumno y del profesor se pueden descargar desde un sistema de menus bifurcado.

La seccién de Estudiantes pone a disposicion los documentos por sesién, mientras que la secciéh de

Profesores lo hace por categoria.




RIDEX #
pRlami] oo e (D

e, Co-funded by the
P Erasmus+ Programme
*ax of the European Union

MATERIALES PARA
ESTUDIANTES

LECCION 1 -
CALENTAMIENTO

Contenido descargable

El objetivo de la leccion 1 es el
calentamiento.

Para esta leccion, hemos planificado
ejercicios con los que los alumnos pueden
sumergirse en la situacion de la historia,
identificar sus detalles mas importantes y
prepararse para la construccion del robot
estudiando ciertos fendmenos y
soluciones.

Puede encontrar partes especificas del
material de aprendizaje haciendo clic en
"Hoja de tareas", o en los iconos dentro de
la tabla "Bazar de ideas".

Los ejercicios de calentamiento de la leccién 1 estan asociados a partes especificas del texto. Forman parte
del proceso de desarrollo diferenciado, lo que significa que las decisiones tomadas aqui ya influyen en la
posterior distribucion de tareas entre los grupos, asi como en la direccién en la que se desarrollara el
trabajo. Por esta razdn, se requiere un grado muy grande de flexibilidad y determinaciéon por parte del
profesor, incluso en este punto, para que pueda dirigir a los niflos en la direccidon correcta y, al mismo
tiempo, dejarles libertad de eleccion. (Por ejemplo, los grupos son libres de elegir los ejercicios, pero se
consultan entre si, mientras el profesor orienta a los grupos o a los alumnos individuales en sus elecciones
en la direccion adecuada para el objetivo de desarrollo).

#RIEZT [ ] OS CINCO PANES
s Grupo: R g

Este cuento es sobre dos viajeros aue van a un lugar. En el
camino descansan, comen y luego discuten. Van a resolver ol

conflicto con la ayuda de un juez.

¢Cémo es el paisaje?

E] { .
— 2 3 .
AN 3%
L o
u
Usar bloaues de ArTeC, papeles de

color, materiales reciclados.
Construir, dibujar, hacer origami,
tc.

Usar bloaues ArTeC, recortar |
marionetas, crear una animacion...
nlace & la pégina de ideas

' /:“\a

La hoja de ruta

El grupo selecciona un ejercicio de la hoja de tareas, que
puede anotar dibujando una X en el rectangulo rojo.
Las tarjetas de ideas correspondientes se encuentran en el

recuadro amarillo al lado del ejercicio (a
enlace).

notadas por nimeroy

En cuanto a la organizacién del trabajo, el grupo puede
completar un ejercicio en conjunto, o diferentes estudiantes
dentro del grupo pueden trabajar individualmente siguiendo
diferentes tarjetas de ideas, de acuerdo con sus diferentes

objetivos de desarrollo.

#mmez [ | 0S CINCO PANES =
e G B

> ‘>

% Algunas ideas: construir una escena con
materiales reciclados

% Algunas ideas - solucién de conflictos

LOS CINCO PANES
< g

con la solucién?

aue discates con tu

situsciones?

uendo discutis,
fue lo diferencia en tu comportamiento en las dos

elean o se moderan?
v las paces con los demés?
2 para resolver sl desate?

¥ cuando hacéis les paces.

https://vwwiatekliget.hu/505-otlet-papirgurigabol- 176

limagina y dramatiza un juicio an el tribunal!

Las tarjetas de ideas

12
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LECCION 2 - COMPRENSION DE
TEXTOS

El objetivo de la leccién 2 es familiarizarse con la
parte del texto, el desarrollo de la comprension
del mismo y la organizacion del trabajo en grupo.
Los textos pueden descargarse haciendo clic en las
celdas correspondientes de la tabla. Cada parte
del texto estd disponible en 3 variantes: sin
resumir ("Texto largo"), abreviado y simplificado
gramaticalmente ("Texto corto"), y en formato
PCS, para estudiantes con problemas de
aprendizaje.

Contenido doscargable

La hoja de tareas ayuda a organizar el trabajo en
grupo y a preparar la presentacidon de cierre del

proyecto.
#RUEIZ (| OS CINCO PANES |
B Grupo: >
iPlan_eallgs escenas para interpretar la
s de L dumes e
Ayudamos a procesar el texto con 10S CINCD PANES ﬂ O e —
. o e el D tas targa'y diviirlas sntia Godipaeraat
varias plantillas:
Todos los grupos deben rellenar la | o WEEEEEREEEE 2
hOja de ruta de' personaje' En fUnCién \‘-/ Turombre. - O No te olvides de elegir una persona responsable del flujo de
et trabajo, para distribair las tareas! iDeberias escuchar a esa
de la estructura del grupo, puede haber | == . =
una ficha de tarea comun o diferentes - . _ -
o i . o Ll O éCémo presentards tu trabajo al final del proyecto?
para cada nifio, dependiendo de si Aesalrs
estaln Construyendo un l:lnICO rObOt ———————————— S o tlrr;i;,p_en(sona debe hacer fotos/videos de la realizacién del
comdn a nivel gorup, o si el pr_ode::co LA — ﬂ'—
final del grupo surge de la combinacion grupo!
. . .. i~ 55 Habla con los otros grupos, para aue los personsjes sean
de los trabajos individuales de los nifios. D > O | imilares n’ tamaso purs con-un aspeto alge doronEes
, e Tu nombre O iDetermina las caracterfsticas més importantes de los
Mas adelante, se pueden rellenar otros (T B ——— g
tipos de fichas o partes de ellas, si los B iConstresete Noterel nibyje o preyects: puedes rever o
i e X £Cémo es el ambiente? ¢Qué contiene? ¢Qué recrearias?
nifios  destacan  nuevos  rasgos L E il o s e
&Qué materiales utilizarfas?
importantes y representables del texto.
El uso de otros tipos de fichas es
. *"'_“"Z LOS CINCO PANES #RIBEZT | | 0S CINCO PANES ﬂ @""lf: LOS CINCO PANES ﬂ
opcional. WS | Grupo: g ﬂ = P WEE | Grupo: s ge
Los rasgos e interacciones de los | @ TEmEmIr==—— | | g WEEEEAEEEET - - | | @ ommm \
personajes de la escena, los h
‘ersonaje |Caracteristica|Acciones Emociones. i N
movimientos clave de las i JF
acciones y las emociones a
representar pueden recogerse
en el Grafico.
Las plantillas Mindmap vy
Storyline ayudan a dilucidar la
secuencialidad de las escenas : = :
dentro del texto, asi como sus 1 )

relaciones de causa y efecto.
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LECCION 3-4 - ROBOTICA

Contenida descargable | Durante las lecciones 3 y 4, los alumnos
crean la representacion robdtica de su

— parte del texto.
e it La hoja de tareas para estas lecciones, que
proporciona ayuda para el aprendizaje

autorregulado a los estudiantes, estd

disponible en el sitio web.

# RIDETT LOS CINCO PANES
B Grupo: >

a iPlanifica tu robot!

O iToma todas las tarjetas de tareas de los pevsona]es
aue necesites y rellena los huecos en ellas par.
determinar tus’ tareas!

O iParamés ayuda rellena la tarjeta robétical

Hay otros dos documentos descargables, la hoja de ruta para robots y sl
la plantilla del plan para robots.

Rellenarlas ayuda a los alumnos a identificar los problemas que deben

resolver y los componentes robdticos necesarios para su solucién, de

acuerdo con un plan. Es importante que el plan del robot y las tareas T
, . . iUtiliza las ideas bésicas del programa!

gue debe resolver estén en consonancia con la tarjeta de tareas de T oo

iSi_es necesario, haz nuevas tarjetas de tareas o

{43

4 P4 tarjetas robéticas para aclarar las incertidumbres!
caracter rellenada durante la leccién 2. - '
H . . H ] 7 iPrueba tu robot!
Si es necesario, se pueden rellenar varias hojas de ruta robdticas. a [Prusba turobot! ]
O &Tu robot funciona como se supone aue debe hacerlo?
O Sies asf, épodria desarrollar algo en é? éQué?
O Sila respuesta es NO, écuil es el problema? éCémo
puede ser resuelto?
O iHaz NUEVAS tarjetas de tareas o tarjetas robéticas
para aclarar la incertidumbre! &
O iModifica tu robot o tu programa y pruébalo de nuevol &%
7
#M0EZ [ LOS CINCO PANES | [N grec BT ELLA LD e T
S | Grupo: = oo (M B ‘ HOTZENPLOTZ ‘i‘
= Grupo:
@ iDisefia y dibuja tu robot! @ Hoja de ruta robética

El nombre de mi robot;

Las plezas aue necesito para mi rabot: =

g!’..:%ux ¥ "_ ,;('_

Gparog oy

Haciendo clic en "Rincén técnico", se
pueden encontrar pequefias ideas de
“H9% construccién y programacion de robots
ﬁ&ﬂ q‘ue ayugl’an al tra.bajo‘ independiente
sin relacién con historias concretas y
enfoques de construccién de robots.
Estas soluciones estan indexadas, por
e 8 lo que los estudiantes pueden
encontrar facilmente las soluciones que
les resulten interesantes.
Como los ejemplos de ayuda que se
encuentran en el Rincén Técnico no
estan vinculados a robots concretos, no
influyen en las ideas de realizacién de
los nifios.

Eserina
Asi @3 come funcionard mi robo [ ekl

14




MATERIALES PARA
e ESTUDIANTES

LECCION 5 - CIERRE DEL PROYECTO,
AUTOEVALUACION

Contenido descargable El objetivo de la leccion 5 es cerrar el

“ P — proyecto, encadenar la escena de Ia

historia una tras otra, y la autoevaluacion
e individual y en grupo.

Para la autoevaluaciéon, puede descargarse

del sitio  web un formulario de

autoevaluacion. Rellenarlo

individualmente y luego debatir juntos las
experiencias recogidas es una parte

importante de la leccion.
Hay numerosas formas de cerrar el proyecto.

* Presentacion del texto
* Presentacion en vivo/en linea (realizada para los compafieros de clase, los padres, los profesores, los
estudiantes de otras escuelas, etc.)
* Pelicula de video, en la que los robots que funcionan interpretan los papeles
* Pelicula de video, en la que los robots funcionan como marionetas, con los nifios como narradores
* Animacién stop motion creada a partir de fotos de las fases de movimiento de los robots
* Collage, retablo, montaje fotografico, cdmic realizado a partir de fotos de los robots
* Presentacidn con fotos, videos de los robots y capturas de pantalla de los programas
* Presentacion del proceso de trabajo
* Pelicula de making-of realizada a partir de los videos grabados durante el trabajo del proyecto
* Collage, cuadro, montaje fotografico realizado con fotos del trabajo del proyecto, hojas de tareas
rellenadas, tarjetas y plantillas
* Presentacién con fotos, videos, capturas de pantalla de los programas, hojas de tareas, tarjetas,

plantillas
e B EL LADRON 512 e B EL LADRON
. HOTZENPLOTZ 3 i o ‘ HOTZENPLOTZ ‘}‘
Grupo: Grupo:
&4 &
( 3 e N

1. £éQué te ha parecido este proyecto? (emoji)?

5. Trabajo en grupo — puntiia las siguientes afin

= v~ PR . . .
(30 e 3 O En nuestro grupo cada miembro tenfa su propia

G
v [ : responsabilidad.

) . i . O Todos los miembros contribuysron por igual a la tarea.
2. ¢En aué 4reas aprendiste mas del proyecto? Ordena las

areas numerandolas del 1 al 8. (El 1 muestra lo mas O Mis compaiieros de eauipo me ayudaron siempre aus lo

aprendido y el 8 Lo menos). necesité.

O Nuevas ideas para construir rebots O Recibi ayuda de miembros de otros cauipes siempre aue lo

O Encontrar nuevas ideas en programacién necesité.

O Cooperar con los compafieros de sauipo (] Ayudé a mis compafieros de sauipo siempre aue lo

O Aprendsr a comprendsr mejor los textos de la histaria necesitaron.

O Encontrar formas creativas de desarrollar Los personajes O Ayudé a los mismbros ds otros cauipos sismpre aus lo
o el trasfondo necesitaron.

O Comunicar con eficacia O Escuché las ideas de los demds.

O Resolucién de problemas O Los deméas escucharon mis ideas.

O Debatir y ponerse de acuerdo eficazmente durante el O Estoy satisfecho con los productos y la presentacién de
trabajo en eauipo mi grupo.

3. ¢Cuél ha sido tu mayor éxito? (pregunta abierta) O Me gusté la presentacién de los otros grupos.

4. LCudl fue tu parte favorita del proyecto?(elige 1) Si pudiera cambiar algo del proyecto, caué cambiaria?
5La leccién de calentamiento
o Tratamiento del texto

o Construir robots

2 Programar robots 15

0 Representar la historia
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MATERIALES PARA EL
T PROFESORADO

| DOCUMENTOS DE LOS
- ESTUDIANTES

- - - e Los materiales para el profesorado se pueden
b b b b encontrar en el sitio web organizados por

ﬁ ﬁ ﬁ ﬁ categorias. , _ ‘
Algunos grupos estdn relacionados directamente
AN con los objetivos de desarrollo, otros son
SR Ouscaigoow independientes de ellos y pueden utilizarse en

p B s cualquier dmbito.

En los submenus Variaciones de texto, Plantillas y
Bazar de ideas se encuentran todos los materiales
disponibles para los alumnos: textos, tarjetas de
tareas de personajes y robots, todas las plantillas y
Contenkio descargatie - las hojas de ideas de la leccién 1.

Hemos reunido aqui estos documentos para que los
profesores que utilizan RIDE puedan consultar todos
los materiales utilizados por los alumnos de la forma
mas sencilla posible.

® e

En el submend "Todo el material", se puede
descargar una compilacién completa de todos los
materiales para estudiantes y profesores, con un
| indice de contenidos sobre el que se puede hacer
clic.

" PLANES DE LECCION

Hemos subdividido los planes de clase en dos partes
diferentes, de acuerdo con las tareas de organizacion a nivel
de grupo y la utilizaciéon sencilla y flexible de tareas
diferenciadas segun los objetivos de desarrollo.

En el submenu Plan de leccion, puede encontrar
aquellas partes de los planes de leccién que
pueden emplearse independientemente del area
de desarrollo y del nivel de programacion.
Los cinco panes 59 Cada leccion tiene un documento de 2-3 péginas
TODOS TEMAS LDZ';?; asoc'ado
#| Enla primera pagina de las mismas se pueden leer
nuestras recomendaciones generales sobre Ia
organizacion de la leccidon, en una estructura
swshes | clasica:  actividades,  métodos,  resultados,
herramientas necesarias, evaluacién y tiempo
recomendado (proyectado para una lecciéon de 90
minutos).
Las paginas siguientes contienen recomendaciones
metodoldgicas, recomendaciones para rellenar las
hojas de tareas de los alumnos (especialmente las
partes que organizan el trabajo en grupo) y
revisiones metodoldgicas.

LOS CINCO PANES
TODOS TEMAS

Objetivos dela leccién:
« comprension del texto

+ solucién de problemas

« toma de decisiones

«  organizacion deltrabajo de grupo

Objetivos de la leccién:
+ comprension del texto

+ solucién de problemas
« toma de decisiones
«  organizacion del trabajo de grupo

16
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MATERIALES PARA
. ESTUDIANTES

VARIACIONES

En el submend Variaciones, se pueden descargar documentos que ayudan a desarrollar de forma
diferenciada y personalizada las habilidades en los 9 campos a los que se dirige el proyecto. Con la
diversidad de variaciones disponibles, también nos aseguramos de que el campo de desarrollo al que se
dirige pueda combinarse con la parte del texto que estd procesando el estudiante o el grupo en cuestidn.
De este modo, se puede aumentar la flexibilidad del método y la motivacién de los alumnos.

Contenido descargable |

@ Estudiontes P Profesores
Planes de lecciones Variaciones de texto Ideas de robots Plantillas Idea Bazar

h

Habilidades de desarrollo

D1 = comprension de texto D 4 = Atencion D 7 = Fisica, robdtica, ingenieria
D 2 = Habilidades grafomotoras D 5 = Competencias sociales D 8 = Ensefiar otras asignaturas con robética
D 3 = Orientacion espacial D 6 = Pensamiento computacional = D 9 = Creatividad, desarrolio del talento

habilidades para la vida

Los enlaces de descarga de las variaciones se encuentran en una tabla del sitio web, con filas etiquetadas
por el nimero de la parte del texto (T1 ... T4), y columnas por los campos de desarrollo (D1 ... D9). Los
nombres de los campos de desarrollo pueden leerse encima de la tabla.

Naturalmente, no todas las partes del texto pueden ser procesadas de forma que admitan todos los
campos de desarrollo, por lo que la tabla contiene algunos espacios vacios.

Las variaciones que pertenecen a la misma parte del texto pero que apoyan diferentes campos de
desarrollo permiten el desarrollo inclusivo de los alumnos dentro de grupos heterogéneos, por ejemplo,
repartiendo las tareas de las variaciones dentro de un grupo que procesa la parte del texto T2, de modo
gue un alumno con problemas grafomotores recibe las tareas de D2, un alumno que necesita desarrollar la
orientacidn espacial recibe D3, mientras que un alumno con deficiencias en las habilidades sociales recibe
D5. De este modo, los nifios pueden trabajar juntos en la misma tarea y, sin embargo, cada uno recibe el
desarrollo que necesita personalmente. 1
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MATERIALES PARA EL
T PROFESORADO

VARIACIONES

Mientras que en el submenu Plan de leccidon, se encuentran las partes de los planes de leccién de cada
leccién que no se ven afectadas por el campo de desarrollo y el nivel de programacién, el submenu
Variaciones contiene las paginas restantes de cada plan de leccion, especializadas para cada campo de
desarrollo.

Cada documento de variacidn sigue los materiales de las Lecciones 1-4, destacando las actividades que
ayudan al desarrollo del campo de desarrollo especifico mientras se procesa la parte del texto en cuestion.
Estas divergencias pueden ser diferentes subtareas, diferentes actividades de sugerencia y calentamiento, y
ciertas variaciones de robots también se ajustan a algunos campos de desarrollo, mientras que otros no.

En aras de una mayor transparencia y comparabilidad, hemos coloreado en gris las tareas no relacionadas
con el ambito de desarrollo al que se dirigen.

También dentro de las variaciones, se pueden encontrar nuestras recomendaciones de soluciones de robots
?grﬁéa parte del texto en cuestidn, para los 4 niveles de programacion.

| B | | EReee EL DEBATE (T3) Ds

Enfoque en: oo -

« atencitn (4] @

farmET 1 P P El #RIPEZ | 05 CINCO PANES
LOS CINCO PANES LOS CINCO PANES s
EL DEBATE (T3) ﬁ S LG N O ANES E b | Eesey EL DEBATE (T3) %

EL DEBATE (T3)

Enfo

T3 D9

#REZ | 05 CINCO PANES #RIEZ | ) 05 CINCO PANES
| e EL DEBATE (T3) | EL DEBATE (Ts)

Enfoque en: 5 0
« Desarrollo del talento (D9) %'

LOS CINCO PANES 4 #ROEZ | ) 035 CINCO PANES -
EL DEBATE (T3) Dg | e EL DEBATE (T3) Ds

En la pagina 1 de las hojas de variaciones se pueden encontrar ideas y enfoques de desarrollo para la Leccion
1. En la pagina 2 se ofrece ayuda para la Leccion 2 con temas que ayudan a la comprensién y el
procesamiento de textos, y una coleccidn de posibilidades para rellenar la hoja de tareas del personaje, entre
otras cosas. Las paginas 3 y 4 tratan del material de las Lecciones 3 y 4 y de las soluciones de rob%tica:
enumera ideas de robética para los niveles P1 ... P4, con descripciones detalladas, componentes necesarios y
conocimientos de programacidon necesarios (con referencias a los capitulos correspondientes del Rincén
Técnico).




MATERIALES PARA EL
T—— PROFESORADO

IDEAS DE ROBOTES

Contenido descargable ‘

|
‘ El desconocido caminando & El desconocido comiendo

Nivel de programacion 1
En el submenu Ideas de robots se pueden encontrar  acer que o vogaBUNGS pusda comer pan con un brazo movi
ejemplos de robots desarrollados para la parte del texto | &m |
en cuestion. El trabajo creativo se ve favorecido por una e —
detallada documentacién fotografica, videos de los e
robots en acciéon y programas de muestra, todo ello | B I
organizado por niveles de programacién. S I
El objetivo no es que los alumnos copien las soluciones ‘ L t J- '
roboticas elaboradas por los desarrolladores del b ‘ ‘ :
proyecto, sino que realicen un trabajo creativo I . |

independiente basado en su propia imaginacion,
imagenes mentales, creatividad y conocimientos
previos, al fin y al cabo, esto es lo que sirve para su
desarrollo.

Hemos colocado esta coleccidon entre los materiales
para el profesor, porque nos gustaria ayudar al trabajo
de los profesores que utilizan RIDE con ideas. Ademas,
también existe la posibilidad de ayudar a los nifios
directamente: si el profesor quiere que los nifios
produzcan una solucion robética concreta (por ejemplo,
un robot que camine), o los nifios se quedan sin ideas o
necesitan ayuda (por ejemplo, al principio de la

aplicacién del material didactico, cuando aun no tienen =
experiencia), el profesor puede mostrarles también

. Nivel de programacion 2
estas ideas.

LEYENDA

Para manejar adecuadamente los documentos de los alumnosy de los profesores, es importante
familiarizarse con el significado de los indices situados en la esquina superior derecha de las hojas:

/ S1 ... 510 ndmero de identificacion de la historia

T1 ... T6 texto niumero de identificacidn de la pieza

CINCO PANES

BEBSTE ) D1 ... D9 numero de identificacién del campo de desarrollo

Enfoque en:

* Dwsanollo del talenta [D9) , .,
Objetivas de la leccién: L1 ... L5 nimero de leccion
o bakilivbeders sraliivisoe
* soluzlén de orcblemas

1... P5 nimero de pagina 19




