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PROYECTO DE ROBOTICA

¢Quieres que tus alumnos creen un libro interactivo sobre el Rey, utilizando el lenguaje de la
programacion? jEste es tu proyecto! Sigue leyendo...

Esta guia docente te serd Gtil para orientar a tus alumnos en la creacion de sus libros
interactivos inspirados en la figura del Rey y la Monarquia. Encontraras divertidas y sencillas
herramientas para utilizar en clase, para crear los mejores proyectos.

Te proponemos seguir unos sencillos pasos, utilizando los recursos que encontraras a
continuacion: unos tutoriales, unas instrucciones paso a paso... Si conoces alguna herramienta
distinta a las que proponemos, no lo dudes y animate a utilizarla.

Si os atrevéis, tus alumnos y td podéis darle una vuelta mas y divertiros con una adaptacién
mas interactiva del libro, con Makey Makey. Al final de esta guia, encontrards el tutorial para
ayudarte a hacerlo.

NIVEL RECOMENDADO NUMERO APROXIMADO GRADO DE DIFICULTAD PROPUESTA DE HERRAMIENTAS
DE SESIONES DIGITALES
1° 50 3-6 CH— g Vakey
Makey
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¢ Qué competencias clave van a ejercitar tus alumnos?

@ COMPETENCIAS

¢Como? Al considerar el pensamiento computacional como el lenguaje
con el cual podemos comunicarnos con las méaquinas

Comunicacion lingiiistica

C ia dicital ¢Como? Mediante el tratamiento de textos y la utilizacion de herramientas
0mpetencla Iglta tecnoldgicas como las propuestas para el libro interactivo
(pensamiento computacional)

¢Como? A través de la resolucion de problemas, asi como por medio
Aprender a aprender de la investigacion para dar solucién a los mismos

¢Como? Mediante la construccion de elementos que cumplan una funcién en nuestro

Sociales y civicas

proyecto
Sentido de la iniciativa y ¢Como? Mediante la adaptacion de la idea inicial, resolucién de posible problematica,
espiritu emprendedor autonomia organizativa y la asuncion de riesgos del proyecto elegido

A continuacion, veremos diferentes actividades y herramientas para crear nuestro producto final,
asi como diferentes apps gratuitas de facil manejo, que permiten grandes posibilidades creativas.

¢ Te atreves a descubrirlo?
jEmpieza con la primera etapal!

INDICE:

o Etapa 0: Descubre qué es un libro interactivo

o Etapa 1: Antes de empezar... reflexionemos € investiguemos

o Etapa 2: Ahora, elige tu herramienta digital.

o Etapa 3: ¢Preparados? Como usar Scratch Jr. paso a paso

o Etapa4: ;Te consideras valiente? Atrévete con Scratch y Makey Makey
o Etapa5: (Como compartir los proyectos finales?
o Enlaces de interés
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Descubre qué es libro interactivo

Para este proyecto, se propone la elaboracion de un libro interactivo sobre el Rey Felipe VI
empleando una historia animada con Scratch Jr (nivel basico) y/o la programacion robotica a través
del uso combinado de Scratch y Makey-Makey (en su nivel avanzado).

Los libros interactivos son una nueva herramienta de presentacion de la informacion, con
capacidad para presentar textos, fotografias, objetos 3D, videos, visitas virtuales y todo lo que te
puedas imaginar.

Con un buen libro interactivo, jnuestra historia
resultara divertida y llamativa!

/ Recuerda, para hacer un buen libro interactivo: \

oPrimero, deberemos crear unos buenos personajes
oSegundo, desarrollar un buen guion para nuestra historia
(introduccidn, seguir con un nudo o conflicto y terminar en un
desenlace).

oTercero, probaremos nuestra historia en la aplicacion
seleccionada.

\ /
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Antes de empezar...
Reflexionemos e investiguemos.

Para empezar a trabajar, proponemos que guies a los alumnos por un reto inicial, a través
de la dinamica del Diagrama de Venn.

El reto es descubrir la similitud entre dos personajes famosos, J. K. Rowling, autora de
Harry Potter y Quino, el ilustrador y autor de Mafalda. Puedes proyectar sus retratos en clase y
preguntar a tus alumnos en qué se parecen y en qué se diferencian.

Probablemente no sepan mucho acerca de estos autores y necesiten investigar. Al final de
esta guia, te proponemos enlaces a sitios webs recomendados para esta pequefia investigacion
inicial.

Segun vayan identificando similitudes y diferencias, pueden ir reflejandolas en un diagrama
de Venn.

CQue es un d|ag rama de Venn? Diferencia y similitudes entre J. K. Rowlingy Quino

Los diagramas de Venn son esquemas que se usan
para mostrar graficamente la agrupacion de elementos en
conjuntos, representando cada conjunto mediante un
circulo o un dvalo. Fueron creados por John Venn, de ahi
su nombre.

Nos van a servir para identificar de manera gréfica
las diferencias y similitudes entre dos autores. En la zona
central es donde se deben apuntar las similitudes.

]: l l S ° Fundacion
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Tras investigar, habran identificado varias similitudes y diferencias... La similitud entre
ambos que queremos destacar es que... jambos han sido galardonados con el premio Principe de
Asturias y Princesa de Asturias!.

A partir de aqui, puedes emplear las siguientes preguntas para ayudarles a definir mejor su
proyecto .

Ejemplos de preguntas iniciales (¢,De donde partimos?):

¢Es el mismo premio o es diferente?

¢Por qué ha cambiado el premio?

¢ES un premio muy importante?

¢Quién es el Principe o la Princesa de Asturias?
¢Quién es el Rey?

¢Qué representa el Rey?

¢A quién o gquienes representa el Rey?

O 0O O 0 O O O

Se propone que, para contestar a estas preguntas, los alumnos trabajen en grupos, de manera
gue puedan compartir y buscar informacién, a través de noticias, videos y fotos que podran encontrar
en internet.

Una vez recopilada la informacion necesaria, proponemos trabajar en la creacion del guion.
Para ello, facilitamos la tabla que se muestra a continuacion.
Los alumnos deberan dividir su historia en distintos acontecimientos y describirlos en la columna
anexa, de forma que su guion muestre una estructura clara.

Acontecimiento Descripcion

Etc.

]: l l S ° Fundacion
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Elige una herramienta digital

En esta guia, te proponemos dos maneras diferentes para realizar un libro interactivo sobre la
figura del Rey:

1.  Con una fantastica y sencilla herramienta como Scratch Jr., que permite crear auténticas
peliculas animadas.

2. Como segunda opcidén algo mas compleja, se podra utilizar la herramienta Scratch combinado
con la placa Makey Makey.

¢ Como se llama? Dificultad Mas informacién en internet...

Scratch Jr

https://www.youtube.com/watch?v=
mXbOMQ-0WWU

Scratch Jr. + Makey
Makey

https://www.youtube.com/watch?v=
eMakey IKKr9VvitlZhc

Makey’

FIES srvco ! Fundacién
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Con estas herramientas conseguiremos que los alumnos muestren diferentes aspectos de la
vida del Rey Felipe VI o de la Monarquia, a través de un viaje interactivo por los acontecimientos
gue hayan sido investigados y se quieran mostrar.

Scratch es un lenguaje de programacion visual por bloques creado por el MIT (Instituto
Tecnolégico de Massachusetts). Fue disefiado para universalizar el mundo de la programacion,
gracias a su conectividad con multitud de dispositivos como son las placas Arduino, LEGO o Mbot.

Ademas, lo podemos emplear como medio para crear historias interactivas, videojuegos
sencillos o recrear los cléasicos. Todo ello de un modo gratuito y fomentando el intercambio de
experiencias entre los docentes :-)

Scratch permite la interaccion con multitud de dispositivos robéticos mediante una
programacién por blogues.

Este programa tiene una version mas sencilla, adaptada a nifios: Scratch Junior
(Scratch Jr).

FIES ° Fundacién i
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¢ Preparados?
Como usar Scratch Jr., paso a paso

ScratchJr. es una aplicacion movil para sistemas operativos Android o 10S y su principal
caracteristica es ser una variante sencilla de Scratch.

Gracias a esta app, podemos crear una historia animada mediante la programacion visual por
bloques. Podemos utilizar los personajes y escenarios ya existentes en el programa, o bien jcrearlos
nosotros mismos mediante un editor muy sencillo!

En nuestro caso, queremos crear nuestros propios personajes para poder reflejar diferentes
momentos importantes en la historia de la monarquia moderna, o aspectos resefiables relacionados
con la vida del Rey.

Para comenzar, abrimos la app y...

1.-Primero, eliminamos al personaje del gato que aparece
automaticamente. Para ello, dejamos pulsado sobre la
pestafia del gato en la columna de personajes, a la
izquierda. Después, pulsamos en el signo «+» en azul,
para afiadir mas personajes.

_BULCREEFEFFF I ER
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X | X N n J 2.- Elegimos uno de los personajes que aparecen.
i i n ] 9 ' Algunos aparecen sin rasgos fisicos en la cara.
. 1 n iAhi mismo, podemos colocar la imagen que

- X A “ '
IEAESR AR
2 = L La (N0,
b & do do b
W s A

3.- Pulsamos el icono de imagen, en la
parte superior, y escogemos una imagen.
Le ponemos titulo, pinchando en el icono
de la parte superior que contiene las letras
ABC. Este titulo lo podemos cambiar de

color, tamafio y posicion.

queramos, sacando una fotografia con nuestro

dispositivo!
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) 4.- Podemos afiadir méas fondos
(@ % | y personalizarlos con el editor,
0O e al igual que los personajes.
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De un modo similar, pero mas potente se
podria llevar a cabo en un ordenador o
Chromebook usando Scratch, tanto en su
version online como 2.0.

- /
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. Eres valiente? atrévete con
..ocratch y Makey Makey

Vamos a combinar Scratch con la placa Makey-Makey.

Sigue los siguientes pasos:

1° ;Vamos a tener un narrador para nuestra / Lo mejor es emplear una \
historia? En caso afirmativo, elegiremos el imagen con  extension
personaje que nos guste dentro de los que PNG, que son las que
ofrece el programa, o bien lo creamos . ’
. . tienen un fondo
nosotros importando una imagen .
transparente.

- /

» 2 o

|F M;u —E Fistac v Sugurencan  Acerca e )
- I @ | txee - H
el | 2° Cambiamos el personaje que
i . .
e viene de serie por uno que nos
] guste. Para ello, pulsamos en
e Nuevo objeto.

AR 2 rundacion 1B
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3° Usamos los eventos:
a) Al presionar bandera..
b) Al presionar latecla ...

4° Anadimos los bloques de apariencia a los eventos:
Al presionar bandera -> decir “frase con el acontecimiento que nos interese” -> esconder

5° Una vez tenemos las flechas, acontecimientos o informacion asociadas a las teclas de la Makey-

Makey, las asignaremos a las teclas correspondientes (espacio, flechas, a, s, d, w) que aparecen en la
placa Makey-Makey.

Una vez tenemos construida nuestra programacion, la trasladaremos a un libro interactivo
construido con “carton pluma”, carton normal 0 con papel.

6° Empleamos la lamina de “carton pluma”y la dividimos en 4 a modo de libro.
7° Colocamos las imagenes, fechas o acontecimientos que nos queramos sefialar en el libro.

8° Afiadimos un pulsador. Este debe ser conductor. Por ello, podemos emplear papel de aluminio, o
plastilina de PlayDoh (es conductora).

9° Conectamos el pulsador con la tecla asignada mediante los “cocodrilos” 0 l0s “jumpers”.

10° Nos queda conectar el cocodrilo de tierra ' ~ o 2“
y ser4 el que debemos tocar para hacer — i ey
funcionar los pulsador. .
1 1
Hello, worid! | 1 ]
£ E
e e
Scratch Jr. puede emplearse con g
cualquier ordenador, ya sea Windows, ;
Mac o Linux. En su wversion 2.0 —TTY
podemos trabajar offline y online. ' crm
‘ﬁ——*—J a=a

FLE S 3
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Entre las acciones y operadores que podemos emplear tenemos:

- . . e ] & - o ]
o Movimiento: de personajes y objetos por la o] /;\‘ p— /\
pantalla. Incluyendo la posibilidad de emplear o iy 0 o g
- . . oo ] — I
fondos propios y personajes importados como &= A W/\
ima = e e
imagenes. = g S5 I
P .- e serot)
o Apariencia: gracias a esta funcién podemos /;\_| B e, N
cambiar tamafio, aparecer o esconder objetos. e - @ pe—
F. . . L e = — ”
o Sonido: permite importar un audio, grabarlo y = - &5 O &
- — = P -
reproducirlo. P Bom e &5 °
e
o Datos: posibilita crear una variable.

Eventos: permite condicionar una accion al presionar la bandera o a una tecla. Esta Ultima seré la
funcion que emplearemos.

Control: Permite establecer condiciones “repetir” “Si...., sino....” etc.

Operadores: operadores matematicos, etc.

Maés blogues: Bloques propios de dispositivos como LEGO WEDO, Arduino, etc.

o

O O O

Makey-Makey es una placa sencilla que se
:_ conecta al ordenador por medio del USB vy gracias a la

e I cual vamos a poder trasladar los cursores (el raton y
algunas teclas del ordenador) a cualquier material

5 ispace CLICK:  +
aw//m . conductor.
- : EARTH
00 60 00 00 00 00 I
a Podremos convertir cualquier material en
pulsadores interactivos. Algunos

ejemplos que podras trabajar en tu clase a
modo de cursor: agua, chuches, dibujos
con lapices de grafito, etc.

\_ J
FIES Fundacion
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Jay Silver y Eric Rosenbaum, miembros del Media Lab del MIT, crearon este dispositivo
que se configuraba como un teclado y un raton a la vez. Esta placa contiene un mapa de codigos
establecidos en un circuito donde estan configuradas diferentes partes de un teclado:

En la caja disponemos de:
o cable USB
o placa

o 7 cables de conexion “cocodrilo”

o 30 cables jumper, para insertar en la parte
posterior

al presionar tecla espacio

decir [ZTSIETTTRR] por € segundos

al presionar tecla flecha arriba

I Fui proclamado rey en junio de 2014 IR 2 Roy T 0]

.)./] ARROKS .\,.} :l i
N

. .)U s

u
@
3
2
-
L}
L L
L
-
“w
5
s

.

al presionar tecla flecha abajo

LA TN RS 2 - PIISTR Me case con la Reina Letizia en 2004 TSR 2 KOS ILLLT)
makeymakey.com/houto

o0 OO0 OO
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¢ Como compartir los proyectos finales?

Llega la hora de compartir las creaciones individuales para el Concurso. Para ello, los
alumnos deberan:

o Para la opcion Scratch Jr., enviar sus programaciones (codigos) o bien un video en formato
MP4 de sus creaciones. (Puedes coger como ejemplo la guia de proyectos analégicos,
Unboxing, ya que te ayudard ha realizar un video detallado de todos los elementos de tu
proyecto de robdtica).

o Para la opcion del libro interactivo, enviar por correo conjuntamente, su libro interactivo y el
cddigo en Scratch grabado en un CD. Por correo a la direccion FIES, Fundacion Institucional
Espafiola. C/Gran Via, 16 4°, 28013 Madrid. Especificando junto a la direccion «37° Concurso,
¢Qué es un Rey para ti?».
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Enlaces de interés

Recursos J. K. Rowling:

« https://es.wikipedia.org/wiki/J. K. Rowling

e http://es.harrypotter.wikia.com/wiki/J. K. Rowling

* http://www.fpa.es/es/premios-princesa-de-asturias/premiados/2003-joanne-kathleen-
rowling.html?texto=trayectoria&especifica=0

Recursos Quino:

» https://es.wikipedia.org/wiki/Quino

e http://www.quino.com.ar/biografia/

* http://www.fpa.es/es/premios-princesa-de-asturias/premiados/2014-joaquin-salvador-lavado-
tejon-quino.html?texto=trayectoria&especifica=0

FIES mrmtassm 17 Fundacion
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