GUIA DIDACTICA TALLER “Viaje al centro de la Tierra”

Objetivos:
e Acercar a los nifios a la arquitectura basica de un robot, la programacion y el funcionamiento de los sensores.
e Desarrollar la capacidad de trabajo en equipo.
e Tomar contacto con un lenguaje de programacion, realizando programas simples y utilizando una estructura de

repeticion y un sensor.

Presentacion

En esta propuesta de trabajo los participantes resolveran cuatro desafios de programacion, con un robot
previamente armado:
e Posta 1: El vigje a Islandia. El robot debera avanzar desde un extremo a otro de la pista. Sin embargo,

debera detenerse (o retroceder) cada vez que se tope con algin obstaculo que detectara con el
sensor de distancia.

e Posta 2: Alcanzando la cumbre del volcan. El robot debera “ascender” desde un extremo a otro de la
pista. Para ello, se guiara por el sonido: cuando hay ruido el robot se detiene, cuando hay silencio,
avanza.

e Posta 3: Recorriendo el islote de Axel. Se debe programar el robot de Lego para que recorra una isla
dibujada en una pista, sin “caerse al agua”, que esta hirviendo. Para ello, el robot tendra un sensor de
luz que debera programarse para que detecte los sectores con agua, Y retroceda.

e Posta 4: Vuelta a la superficie terrestre. El robot entrara en un recinto oscuro y se lo debera programar
para que siga la luz de una linterna para salir a través del crater del volcan.

Esta guia tiene como objetivo brindar al docente a cargo del grupo un conjunto de herramientas que permitan
despertar algunas ideas previas sobre robética y programacion, motivar a los alumnos para llegar al taller con
preguntas y cuestionamientos que enriguezcan el debate.

La actividad posterior a la visita funcionard como un espacio de afianzamiento de los conceptos trabajados
durante el taller, siempre abriendo nuevas puertas que brinden cada vez mas interrogantes.

Marco teorico previo

La palabra robotica remite a diversas imagenes tomadas en gran parte por la cultura cinematografica y
televisiva. Los robots se muestran como humanoides, con moral y con intenciones (buenos o malos), con
poco acercamiento a lo que es técnicamente un robot.

Manipularlos, programarlos, tener una experiencia de interaccion con un robot, brinda una interesante
herramienta conceptual para todos, debido a que la presencia de este tipo de dispositivos esta cada dia mas
cerca en nuestras vidas cotidianas.



¢ Se puede crear utilizando robots? Basicamente, se puede crear utilizando todo tipo de elementos, y también
se puede crear sin tener ningun objeto, simplemente con el cuerpo (la danza) o la voz (el canto).

La robdtica nos abre posibilidades impensadas, como la de crear un programa para que un robot realice
diferentes tipos de dibujos en una pizarra o papel afiche.

Aspectos curriculares en los que se enmarca el taller de
robotica

Area: Tecnologia

Nucleos de Aprendizaje Prioritario:

Area
[ ]
[ ]
[ ]

La curiosidad y el interés por hacerse preguntas y anticipar respuestas acerca de los procesos
tecnolégicos, los medios técnicos y los productos, construyendo estrategias de andlisis que les
permitan comprenderlos y relacionarlos.

El reconocimiento, en distintos contextos y culturas, de la diversidad de los cambios y continuidades
en las tecnologias, los productos y procesos, identificando el modo en que la “tecnificacién” modifica la
organizacion social de la produccién, la vida cotidiana y las subjetividades

La creatividad y la confianza en sus posibilidades para comprender y resolver problemas que
involucren medios técnicos y procesos tecnolégicos, anticipando y representando “qué se va a hacer”
y “cdmo”, y evaluando los resultados obtenidos en funcién de las metas propuestas.

La valoracion de los resultados de su propio accionar, realizando experiencias practicas en el
desarrollo de procesos, utilizando medios técnicos y teniendo en cuenta criterios de uso y seguridad.
El trabajo colaborativo, la disposicion a presentar sus ideas y propuestas ante sus pares y profesores,
a analizar criticamente las de los otros, y a tomar decisiones compartidas sobre la base de los
conocimientos disponibles y de las experiencias realizadas.

. Informéatica

Definicion de robot. Diferenciacion de dispositivos robéticos y no robéticos.
Robética: Identificacion de sensores, actuadores, procesador.
Conceptos bésicos de programacion: comandos simples, bucles, eventos

Actividad para realizar antes de la visita a la muestra

Estas actividades fueron pensadas para realizar preferentemente antes de la visita al taller

Un robot es basicamente una computadora a la que le agregamos sensores y actuadores.
Todas sus acciones estan determinadas por el programa, que define qué se debe hacer con los motores, qué
reaccion tener ante cambios en los sensores.



Propuesta 1:

Requiere conexion a Internet durante la actividad

Dibujando sin lapices

Para tener un primer contacto con la programacion, proponemos la utilizacién del programa Artista
(https://studio.code.org/s/artist/), en el que se guia al usuario paso a paso en el aprendizaje de las primeras
nociones del dibujo a través de codigo.
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i Bienvenido a Artista! En primer lugar, vamos a

@ intentar hacer un simple cuadrado usando el blogue
vuelta derecha y el blogue mover hacia adelante.
Cada lado debe tener 100 pixeles de largo.

Los alumnos deberan acceder al enlace de inicio y seguir las instrucciones
En cada pantalla se ofrece un desafio y un conjunto de bloques de programacion
Estos bloques deberan acomodarse en orden, arrastrandose desde la seccidn central hacia la
derecha, para resolver el desafio propuesto

e Cuando se ejecuta el programa, una animacion muestra lo que se logro dibujar con la
secuencia de 6rdenes
Si el dibujo no coincide con el desafio, se brindan algunas pistas para modificar el programa
Luego de cumplir el objetivo, comienza un nuevo desafio


https://studio.code.org/s/artist/
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Puzzle 2 de 10

Dibuja este diamante con 120 y 60
grados de angulo y lados largos de 150
pixeles.

Propuesta 2:

No requiere conexion a Internet durante la actividad. Requiere descarga del
programa por unica vez antes de la actividad

Como actividad introductoria a la programacion, los alumnos podran utilizar el juego Blocky Games, que
debera descargarse y descomprimirse en cada computadora antes de realizar la actividad.

Instrucciones de instalacion
1. Acceder al enlace: https://github.com/google/blockly-games/wiki/Offline
2. Elegir el idioma Espafiol para iniciar la descarga. Si el navegador asi lo requiere, elegir
la opcién Guardar archivo
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Got limited or unreliable Internet? Download a full copy of Blockly Games using the links below.
Choose your language (3MB compressed. 5SMB uncompressed):

+ Bahasa Melayu
« Brezhoneg

« Catala

» Dansk

+ Deutsch

« English

« Frangais

1. Descomprimir el archivo, utilizando el boton derecho del mouse.
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2. Para acceder al juego, abrir el archivo index.html (con un navegador; por ejemplo, Chrome, Internet
Explorer, Mozilla Firefox). Si con doble clic el archivo no se abre en un navegador, podemos utilizar el botén
derecho del mouse y elegir Abrir con

3. Comenzando a jugar desde el Rompecabezas, el juego guiara a los chicos en el aprendizaje de las
distintas nociones vinculadas con la programacion
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Actividad para realizar luego de la visita a la muestra

Estas actividades fueron pensadas para realizar preferentemente después de la visita al taller

Durante el taller realizamos una serie de programas en los que haciamos que el robot cumpliera diversas
misiones.

Hoy en dia parece no haber interés en viajar al centro de la Tierra como sofi6 Julio Verne, y sin embargo

tenemos robots que realizan misiones en Marte.
Fuente: http://www.bbc.com/mundo/ultimas_noticias/2012/08/120805 ultnot_curiosity marte_jgc.shtml

-Cuan importante es la mision de Curiosity en
Marte

(...) “Durante un minimo de dos anos, Curiosity buscara pruebas sobre si Marte alguna vez albergé vida.

Una sefial que confirmé que el vehiculo se encontraba en suelo firme fue transmitida a la Tierra por el satélite
Odyssey, que esta orbitando alrededor del planeta rojo.

“La NASA ya ha difundido las primeras imagenes en baja resolucidon que muestran la rueda del robot y su
sombra en la superficie marciana.

"Estamos nuevamente en Marte"

El descenso por la atmésfera marciana después de un viaje de 570 millones de kilémetros de la Tierra habia
sido anunciado como los "siete minutos de terror", el tiempo que la misién tardé en completar una serie de
maniobras de alto riesgo para frenar el vehiculo desde una velocidad de entrada de 20.000 kilometros por
hora y para permitir que las ruedas se ajustasen suavemente para depositarse en el suelo marciano.

(...) “Este es el cuarto explorador que la NASA pone en Marte, pero su complejidad y sofisticacion dista mucho
de las de proyectos anteriores.

El Curiosity ha sido enviado para investigar el interior del crater Gale, que se encuentra en la montafia central
de Marte y tiene mas de cinco kilbmetros de altura.

La mision decidié escoger este crater como lugar de llegada debido a que fotos satelitales mostraron alli
sedimentos que probablemente se acumularon debido a la presencia de abundante agua.

"Vemos mucha evidencia de que hubo agua en Marte en un pasado distante y que fluy6 por toda la superficie,
posiblemente durante millones de afios", le explicé a la BBC Ashwin Vasavada, uno de los cientificos a cargo
de la mision.

"Esta mision va un paso mas alla en la tarea de tratar de entender si el ambiente en el que el agua existi6 era
habitable. ¢Hubo alli ingredientes basicos para la vida? Vamos a tratar de entender cuales fueron tales
condiciones cuando la vida era mas probable en la historia remota de Marte", agrego.


http://www.bbc.com/mundo/ultimas_noticias/2012/08/120805_ultnot_curiosity_marte_jgc.shtml

1.¢Se animan a investigar qué otras misiones de robots en el espacio existieron?
2. Y volviendo al texto de Julio Verne: ¢ Alguna vez se preguntaron qué hay realmente en el centro de la
tierra?



