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Enfoque en:
* Desarrollo del talento (D9)

Tarea 1: {Imagina y modela un enorme desierto!
iTodas las soluciones son validas!

iSe puede utilizar cualquier tipo de herramientay
material!

Puedes utilizar las ideas y la lista de materiales del
Idea Bazaar, aportar tus propias ideas o
simplemente dejar que los nifios den rienda suelta
a su creatividad.

* Pueden utilizar arena o sémola y pintura para
hacer un cuadro de arena sobre un desierto.
Pueden utilizar ceramica o plastilina que se
seque al aire, guijarros, plantas y animales de
plastico, materiales reciclados para construir una
maqueta o un diorama.

Para obtener mas detalles sobre las diferentes

soluciones, iconsulte las hojas de ideas!

Temperatura diurna
Temperatura nocturnz
precipitaciones

Viento

vegetacién

fauna

Areas de desarrollo:

Enfoque: Ademas:

* Habilidades motoras <« Habilidades para la

finas vida

* Creatividad Asignatura: Artes y

* Geografia manualidades
Desarrollo del talento
Habilidades sociales
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Enfoque en:
* Desarrollo del talento (D9)

Tarea 4: jExplora el sistema solar con tus robots!

iTodas las soluciones son buenas!

iSe puede utilizar cualquier tipo de herramientay
material!

Puedes utilizar las ideas y la lista de materiales del
Idea Bazaar, aportar tus propias ideas o simplemente

dejar que los niflos den rienda suelta a su creatividad.

? ?
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Bazar de Ideas: algunas ideas:

* Se pueden utilizar diferentes tipos de robots de
suelo.
La programacion sin pantalla de los robots puede
basarse en cddigos de colores, botones para las
direcciones, control mediante una aplicacion, etc.
iPrograma el robot para que recorra los campos
marcando los planetas en el orden correcto!

Para obtener mas informacién sobre las diferentes

soluciones, consulta las hojas de ideas.

Toma fotos de los edificios mientras se construyen y

cuando estén terminados.

Areas de desarrollo:
Enfoque: Ademas:
* Orientacién espacial ¢ Habilidades para lavida
* Creatividad * Asignatura: Informatica
* Pensamiento * Desarrollo del talento
algoritmico
Habilidades sociales
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Enfoque en:
* Desarrollo del talento (D9)

Tarea 5: jHaz germinar algunas semillas! Observa
cémo la luz y la temperatura afectan a la
germinacion de las semillas.

iTodas las soluciones son validas!

iSe puede utilizar cualquier tipo de herramientay
material!

Puedes utilizar las ideas y la lista de materiales del
Idea Bazaar, aportar tus propias ideas o simplemente

dejar que los niflos den rienda suelta a su creatividad.

Bazar de Ideas: algunas ideas:

* Prepare cuatro recipientes idénticos para germinar
con una capa gruesa de algodén hiumedo en un
cuenco plano y coloque unos cuantos frijoles secos
encima.
iColoca los 4 cuencos en 4 lugares diferentes con
distintas temperaturas y niveles de luz!

Observa como se desarrollan los frijoles. Toma una
foto de las plantas en crecimiento todos los dias.
Anota las observaciones en una tabla y haz fotos.
iHaz un video time-lapse con las fotos! (por
ejemplo,
https://www.youtube.com/watch?v=136VF7ZVy-0 )

Para obtener mas informacion sobre las diferentes

soluciones, consulta las hojas de ideas.

Ambitos de desarrollo:
Enfoque:

* Habilidades para la vida®
* Pensamiento critico .
* Naturaleza .

Ademas:

Habilidades sociales
Responsabilidad
Desarrollo del talento

Tarea 6: ¢Como se reflejan las emociones en el
rostro? ¢ A qué emociones corresponden estas
expresiones faciales?

iTodas las soluciones son validas!

iSe puede utilizar cualquier tipo de herramientay
material!

Puedes utilizar las ideas y la lista de materiales del
Idea Bazaar, aportar tus propias ideas o simplemente

dejar que los nifios den rienda suelta a su creatividad.

Bazar de Ideas: algunas ideas:

e jUtiliza plastilina para crear caras que muestren
diferentes emociones en las cabezas de las paginas
de la Hoja de Ideas!

Representa la alegria, la tristeza, el miedo, el
orgulloy la verglienza.

Para obtener mas informacion sobre las diferentes

soluciones, jconsulte las hojas de ideas!

Tome fotos de los edificios mientras se estan

construyendo y cuando estén terminados.

Ambitos de desarrollo:

Enfoque:
Habilidades sociales .
Habilidades motoras
finas .
Habilidades para la vida
Orientacion espacial
Creatividad

Ademas:

Asignatura: Artesy
manualidades
Desarrollo del talento

Como gestionar los resultados:

Organice las fotos terminadas en un repositorio en linea o imprimalas en un tablén de anuncios. Si los
nifios han tomado notas o tienen ideas adicionales, adjuntelas también.



https://www.youtube.com/watch?v=I36VF7ZVy-o
https://www.youtube.com/watch?v=I36VF7ZVy-o
https://www.youtube.com/watch?v=I36VF7ZVy-o

. RIDEbi T2

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

EL PRINCIPE

PEQUENO
EL ZORRO (T4)

Un dia, el Principito se encontré con
un zorro, acurrucado bajo un manzano.
El zorro no aueria jugar, no estaba
domesticado. Curioso, el Principito le
pregunté aué significaba eso.
El zorro le explicé aue «domesticar»
significaba crear vinculos, hacer aue
alguien fuera Unico en el mundo.
Antes de eso, no significaban nada el
uno para el otro. Pero al conocerse,
se volverian irremplazables.
El zorro llevaba una vida monétona:
cazaba gallinas y los hombres lo
cazaban a él. Todo era igual.
Pero si el Principito lo domesticaba,
incluso los campos de trigo, hasta
entonces sin sentido, le recordarian el
cabello dorado del nifio y le traerian
recuerdos, belleza y ternura.
EL Principito acepté domesticar al
zorro. Aprendié la paciencia, el
silencio, la importancia de los rituales,
esas peauefias citas aue dan sentido
al tiempo, aue hacen aue la espera sea
hermosa.
Cada dia se sentaban un poco mas
cerca, hasta aue llegé el momento de
decir adiés.
Entonces, el zorro se entristecid.
Sabia aue llorarfa. Pero no se
arrepentia. Poraue ahora tenia un
amigo.
Habia llegado a amar el trigo aue le
recordaba el cabello del Principito.
Apreciaba el vinculo aeue habian
tejido.
Habia ganado algo invisible, pero
esencial.
Antes de separarse, compartié un
secreto con el Principito:
«Solo se ve bien con el corazén. Lo
esencial es invisible a los ojos».
El Principito volvié a mirar las rosas,
esas flores aue se parecian todas a la
suya. Pero ahora lo entendia: su rosa
era Unica poraue él la habia amado,
cuidado y protegido, poraue habia
pasado tiempo con ella. Era el vinculo,
el tiempo dedicado, lo aue la hacia
irremplazable.
Y cuando regresé para despedirse del
zorro, se llevé consigo ese secreto
para siempre: uno se hace responsable
de lo aue ha domesticado. Ahora sabia
aue era responsable de su rosa.

Enfoque en:

* Desarrollo del talento (D9)
Objetivos de la leccion:

* comprension de textos

* resolucién de problemas

* toma de decisiones

* organizacion del trabajo en

grupo

Sugerencias
* |dentifica los personajes

Personaje | Caracteristicas | Interacciones del texto, prestando

El Principito | Voz suave Despierta al
No estd aviador

especial atencién a los
puntos principales de la

perdido, Le pide que dibuje trama, los rasgos de los
cansado ni una oveja personajes, sus
sediento Repite la peticidn emocionesy

Tranquilo, serio movimientos.

Encantado

Aviador Se siente Su avion se averid
aislado en el desierto
Atonito Trise dibuja una
oveja
Se apresura

* Discute qué significa la
imaginacion.

Cémo utilizar la tarjeta de personaje:
Cada alumno rellena su propia ficha de personaje:
* escribe el nombre del personaje

* sus caracteristicas, movimientos, reacciones, etc.

* recopila los elementos del
entorno, otros accesorios,
cosas que se van a construir
* piensa en las fases, herramientas y
materiales de la construccion del robot
Los estudiantes pueden usar mas piezas
de cada parte de la tarjeta de personajes
si es necesario.

3 gl
A "glll Hojas de ruta de los personajes
§Qm =t mmmmmmmmmmmmm e mm o m e e 5%

3 plie®
et Tu nombre:
%3

Estoy construyendo;

El Principito, la
oveja, la caja

Abrir, cerrar, meter
en la caja

Desierto, arbol,
aviador

Las acciones
principales de la
historia

Archivos multimedia
necesarios

Dividir el segmento
de texto en partes
Hacer una lista de las
cosas necesarias
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Materiales recomendados

* Bloques ArTeC (al menos el juego de 112
piezas) y juego de robots ArTeC (al menos 1
placa base Studuino, 1 servomotor, 2 sensores
tdctiles, 2 LED rojos, 1 fotorreflector IR).

* Tarjetas de personajes y plantilla de tarjetas de
tareas robdticas

* Lapiz

Enfoque en:

* Desarrollo del talento (D9)
Objetivos de la leccidn:
*resolucién de problemas
*toma de decisiones
*Imagen corporal

Sugerencias

Caminar, tambalearse

* Hablar con los nifios sobre como se mueven las
personasy los animales

* Hagan algunos movimientos juntos para que
los niflos puedan observar las fases de sus
movimientos

* Mostrar a los niflos maniquies anatémicos en
movimiento.

* Construye figuras con partes del cuerpo
moéviles utilizando bloques ArTeC.

Pasos
Sentarse
Mover la cola

@ Hoja de ruta robética :
~\
nombre de mi robot ,
a3 pi i robo

éComo rellenar la tarjeta robotica?

* Elija la actividad del robot y la complejidad del programa
gue se adapte a las capacidades del nifo, basandose en
la tarjeta de actividades, el aspecto del desarrolloy el
nivel de programacion.

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

* iDisefie el robot con varias formas de
construccién/programacion!

* jComplete las tarjetas del robot en el idioma de destino!

* No es necesario rellenar todas las columnas de la tabla,
solo aquellas que sean relevantes para el
funcionamiento especifico del robot.

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

o y programe mi robot:

-nmmm

Temas relacionados en el rincén técnico
g B nk * Programacion del servomotor
’ * Mover el servomotor a un angulo determinado (3.a, 3.b)
* Movimientos repetidos un nimero determinado de veces (3.b)
* Uso de sensores tactiles (4.a)
* Prueba y programacion del fotorreflector IR (7.a, 7.c, 7.e)
* Uso del fotorreceptor IR para detectar un objeto (7.d, 7.e)

El movimiento de la
cola del zorro y su
voz muestran sus
emociones

El zorro se acerca
cada vez mas al
Principito
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Ideas para robots en diferentes niveles de programacion

Figura del Principito .
& . P o El movimiento de la
construida El movimiento de la El zorro se acerca
. cola del zorroy su B
axialmente, el zorro cola del Zorro muestra cada vez mas al
vOoz muestran sus

rueda sobre sus emociones . Principito
] emociones
engranajes

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

El zorro

P1 Una construccion que se mueve sin programacion

* El Principito esta construido con un brazo de eje

* El zorro es accionado por un motor de corriente continua conectado a un soporte de
bateria

* Cuando se enciende el soporte de la bateria, el zorro se pone en marcha; cuando se apaga,
el zorro se detiene

P2 Expresar emociones a través del movimiento

* El Principito estd construido con un brazo de eje

* El zorro esta construido sobre una base robdtica, un servomotor mueve su colay sus
movimientos lentos expresan miedo.

* El motor se pone en marcha automaticamente cuando se enciende el robot.

P3 Expresar emociones a través del movimiento

* El Principito esta construido con un brazo giratorio.

* El zorro estd construido sobre una base robética, el robot se inicia automaticamente.

* Un servomotor mueve su cola y luego se mueve lentamente hacia El Principito, indicando
su intencidén de ser su amigo.

* Finalmente, suena el zumbador.

P4 Robots cooperativos

* El Principito esta construido sobre una base robdtica

* El zorro también esta construido sobre una base robética, el robot se pone en marcha
automaticamente.

* El zorro se mueve hacia adelante y hacia atras varias veces, indicando su valentia, y
finalmente se queda con el Principito y hace sonar el zumbador para indicar su amistad.
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