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iBienvenido!

La guia de actividades iniciales mTiny Discover se ha creado para el
primer robot sin pantalla de Makeblock, mTiny. Esta guia curricular

se ha disenado para ayudar a los profesores a ensefar, planificar e
implementar divertidas actividades de robética en los primeros anos
escolares.

En Makeblock somos conscientes de que los calendarios de los
profesores de los nifos mds pequeios estdn muy saturados y que
puede ser complejo introducir tecnologia vanguardista en el aula de
preescolar. Sin embargo, la educacién mediante tecnologia aprovecha
las tendencias en el futuro de la educaciéon y mTiny simplifica mucho la
implementacion.

Esta guia es apta para profesores con o sin experiencia en programacién
o ciencia computacional. Es adaptable, flexible y facil de usar. En la guia
no solo se explican algunos de los conceptos de programacién bdsicos,
sino que también se ofrecen actividades educativas a modo de ejemplo

para facilitar el aprendizaje y la ensefanza.
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Valores educativos y pedagdgicos

mTiny es un robot programable para ninos en edad preescolar que

les abre las puertas a la era digital. Se trata de una herramienta

para que los nifos desarrollen las habilidades caracteristicas del siglo
XXI, en particular en dmbitos formativos que van mds alld de leery
escribir. En este curriculum son objetivos claves las alfabetizaciones
informatica, medidtica, tecnoldgica y numérica. Ademds, las tarjetas
de programacién tangibles y los mapas basados en piezas de
rompecabezas de mTiny son divertidos para los ninos, pero también les
ayudan a desarrollar las habilidades que requieren procesos complejos
de pensamiento y sirven de puente entre el pensamiento concretoy el
abstracto con instrucciones de soporte.

: . Pensamiento visual y
Pensamiento légico y

. espacial
computacional

Reconocimiento de patrones / =) Orientacién

Abstraccion b; R & &, P : Rotacién mental
Algoritmos - : Planificacién de rutas

Evaluacion de soluciones Navegacién

Fundamento teédrico

Interpretacién de roles e L
Actuacién en historias Codificaciéon matemdtica

Atencién
Autorreflexién Espacial- Direcciones
Reforzar la resiliencia Intrapersonal Vi P | e ——
Sensacién de plenitud . R L=
Inteligencias
multiples

Interaccién musical Cinestesia Rompecabezas

Reconocimiento corporal Control remoto
de partituras Sensacién motriz

Interpersonal | Descubrimiento

Actividades para nifios y de la ciencia Compatible
padres con alta tecnologia

Multijugador Mapas de disefio atractivo
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Conexidn con el desarrollo del nino

Con mTiny, los ninos de preescolar no solo aprenderdn a concentrarse y

memorizar siguiendo las instrucciones y la guia durante las actividades,

sino que también disfrutardn de numerosas ventajas para su desarrollo.

Desarrollo fisico Matemdticas

Coordinacion entre ojos y manos Sentido numérico y recuento
Habilidades de motricidad gruesa Correspondencia uno a uno
Habilidades de motricidad fina Simbolos y nUmeros

Sentido espacial

Lenguaje, arte y alfabetizacion
Formas y patrones

Vocabulario y conceptos
Partes y todos

Conceptos computacionales .
Conjuntos y grupos

Conceptos espaciales ., L
Separacién, categorizacién y
Signos y simbolos clasificaciéon
Comunicacion Secuenciacion

Invencion de historias creativas Comparacién

Desarrollo cognitivo Desarrollo socio-emocional

Concentracién Escuchary responder
Memoria Autogestion
Representacién Independencia
Autorreflexion Colaboracién y liderazgo
Imaginacién Confianza

Pensamiento légico y analitico Persistencia y resiliencia
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Introduccion a mTiny

mTiny es un robot programable para ninos que les abre las puertas a
la era digital. Se puede usar mediante un lenguaje de programacién
tangible, es decir, programando sin la pantalla.

La interfaz de programaciéon tangible especialmente apropiada para
preescolar les permite a los nifos usar tarjetas de codificacién que
pueden tocar (en lugar de tarjetas de programacién grdficas en un
software) para crear varios efectos interactivos entre ser humano y
maquina. Es una forma sencilla de aprender a codificar y practicar las
habilidades de pensamiento computacional, tanto para los nifios mds
pequenos como para los educadores de preescolar

Actividades Codificacion dS!fstentO Enfoques Historias con
. o e |a hueva
sin pantalla mediante toque clialss e eian integrados final abierto

Q\lﬂ‘
04

?ﬁ ]
. @ E \\ i //

La programacién tangible, en resumen

El lenguaje de programacién tangible es un conjunto de tarjetas de
programacion fisicas apto para nifos sin habilidades de codificacion
previas. Una enorme ventaja de este tipo de codificaciéon es que no es
necesario estar alfabetizado. Al ensamblar y conectar tarjetas fisicas con
grdficos de imdgenes y signos, los ninos pueden crear una representacion
tangible de conceptos abstractos, ideas e incluso historias que pueden
comunicar y compartir con sus compafieros.

El robot mTiny incluye las siguientes tarjetas de codificacién, que son
una forma de lenguaje de programacién tangible que se emplea en las
actividades.
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Hay nueve tipos de tarjetas de codificacién bdsicas:

RRECDIDIN

Tarjetas de expresién facial:

o0 fpoc oo fpno oo oo es

Alegre Loco Enfadado Triste Asustado Mareado  Sofoliento

Cuando se toca una tarjeta de expresién facial, esto puede hacer que
mTiny produzca efectos interactivos. Los nifos pueden usar las tarjetas
de expresién facial para que a mTiny se le ponga una expresidon. También
pueden combinar las tarjetas de expresién facial con otras tarjetas

de codificacién (p. ej. tarjetas de accién) para obtener una respuesta
inmediata mientras se ejecutan un conjunto de cédigos.

Por ejemplo, para presentarles a los nifos la regla First In First Out
(FIFO) (en espanol, "Primero en Entrar, Primero en Salir"), les puede
pedir que combinen en primer lugar una tarjeta de expresién facial y una
tarjeta de movimiento adelante. A continuacién, pedirles que combinen
la tarjeta de movimiento adelante y la tarjeta de expresién facial.

GO ERR O

Haga que los ninos observen y comparen los dos efectos y respondan a
las siguientes preguntas:

(D En el primer caso, ¢qué fue lo que hizo primero mTiny? ;Reirse o

moverse hacia delante?
(2) En el segundo caso, ¢qué fue lo que hizo primero mTiny? ¢;En qué
consiste la diferencia?

Nota: ;Qué significa «First In First Out (FIF0)»?

La regla «First In First Out» significa que el comando de la tarjeta de codificacion que entra primero es el
comando que sale primero. Suponga que esta haciendo cola a la puerta de un teatro: estaria en la parte
delantera de la cola si hubiera llegado pronto. En consecuencia, entraria primero al teatro si se encontrara
delante en la cola.
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Como conclusién, el uso de tarjetas de expresion facial puede contribuir
a adquirir la comprensién de las relaciones entre el robot y las tarjetas de
codificacién, es decir, la regla de programacién fundamental de mTiny.
Ademds, las tarjetas de expresién facial también se pueden usar como

el «bloque de senales» para obtener feedback inmediato cuando los
nifnos exploran los conceptos de eventos y secuencia. Es importante
entender las relaciones entre la secuencia de las tarjetas de codificacion
y la secuencia de las acciones de mTiny, en particular cuando los nifios
quieren crear efectos interactivos complejos o ejecutar un conjunto de
cédigos largo.

Tarjetas de accién:

Tarjeta de movimiento adelante: Para hacer que mTiny se
desplace la distancia especifica de un mapa (28 mm) hacia
delante.

Tarjeta de giro a la derecha: Para hacer que mTiny se gire 90
grados hacia su derecha en el sentido de las agujas del relo;.

Tarjeta de giro a la izquierda: Para hacer que mTiny se gire 90
grados hacia su izquierda en sentido contrario al de las agujas
del reloj.

Tarjeta de registro:

Para ayudar a mTiny a recordar el conjunto de comandos que
queremos que ejecute mds tarde.

Hay que recordarles a los ninos que la tarjeta de registro sirve para hacer
que mTiny recuerde los comandos, no para que los lleve a cabo, y que la

tarjeta Go! es la que hace que el robot ejecute el cédigo.

Go! Card:

Al tocar la tarjeta Go!, mTiny ejecutard el conjunto de comandos.
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Tarjetas de repeticion:

La tarjeta de repeticién es una tarjeta de programaciéon de control que
esencialmente hace que mTiny ejecute el mismo cédigo varias veces. Si se
usa una tarjeta de repeticion x5 después de una tarjeta de movimiento
adelante, mTiny se moverd cinco pasos hacia delante. En otras palabras,

el comando «Movimiento hacia delante» se repite cinco veces.

RUDE ©

Tarjetas de bucle:

La funcién de las tarjetas de bucle es similar a la de la tarjeta de
repeticién. Sin embargo, se puede ver claramente que la forma de las
tarjetas de bucle indica que estdn destinadas a colocarse al final de

una serie para repetir numerosos comandos en bucle. Una tarjeta de
bucle con un nUmero puede hacer que se ejecute una serie de comandos
repetidamente un nUmero especifico de veces. La tarjeta de bucle sin

nUmero puede ejecutar los comandos un nUmero de veces ilimitado.
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Paréntesis de bucle:

Los paréntesis de bucle deben usarse por pares y combinarse con una
tarjeta de repeticién. Son Utiles para crear efectos interactivos mas
complejos y ampliar el funcionamiento gracias a su forma de inicio-final.
Dado que anadir una tarjeta de bucle indica el final de una secuencia, no
es posible anadir otras tarjetas de codificacién después de la tarjeta de
bucle. Sin embargo, debido a la funcién de inicio-final de los paréntesis
de bucle, es posible afadir otras tarjetas de codificaciéon después de
ellos, de forma que se ejecutard el cédigo correspondiente incluido en los
paréntesis.

Pida a los nifios que
ejecuten y comparen los
dos conjuntos de cddigos

mostrados a la izquierda.

¢Cudles son las similitudes
( ) y las diferencias entre
ellos?

Es importante indicar que el uso de paréntesis de bucle no es apropiado
para los nifos de entre 4 y 6 anos a los que estd destinada esta guia
curricular. Este aspecto mds complejo de mTiny se puede probar con

alumnos de nivel avanzado con conocimientos matemdticos primarios.

Tarjetas de notas musicales:

Do Re Mi Fa Sol La Si
J J J J j J J

i’T® X ¥ Xeh

Si se toca una tarjeta de nota musical, mTiny puede reproducir una nota
o una melodia. Es posible combinar distintas tarjetas de notas musicales
para multiples notas o también se pueden combinar con otras tarjetas
de codificacién para formar un programa completo.
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Tarjetas de formas y lineas:

=

i i

Si se usan los rotuladores que contiene el kit mTiny Discover, mTiny
puede dibujar formas y lineas. Estas tarjetas de codificaciéon se pueden
combinar con otras para crear programas complejos. mTiny también
puede usar las tarjetas de codificacién de ldpiz arriba y Idpiz abajo con el
joystick o bien tarjetas de accién para dibujar a lo largo del recorrido de
desplazamiento de mTiny.

La tarjeta de actividad de teclado se puede usar para programar mTiny
para que dibuje letras, nUmeros y palabras. Utilice los iconos que hay en

la parte superior de la tarjeta de actividad de teclado para ajustar el
tamano de los caracteres.

Preparacién de actividades en el aula

Asegurese de que cada nino sabe cémo:
(1) Encender y apagar el robot mTiny;
(2) Emparejar el robot con el controlador de ldpiz tdctil.

Juego individual Juego en grupo

1 kit de herramientas de mTiny 1 kit de herramientas de mTiny para cada
para cada nifo grupo de entre 2y 4 nifios

1juego de mapas para cada nifo
Los nifos pueden compartir mapas y tarjetas
1juego de tarjetas de codificacién de codificacién dentro del grupo
para cada nino

Duracién: entre 30 y 45 minutos Duracién: entre 30 minutos y 1 hora
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Curriculum y planes de actividad

El curriculum de mTiny se disend pensando en los niflos de entre 4
y 6 afosy los profesores de preescolar. El curriculum consta de 12

actividades en tres niveles.

Nivel bdsico Nivel intermedio Nivel avanzado

Luz roja, luz verde Pequefio reparador de El fin de semana de
Fiesta en el bosque carreteras mTiny
¢Qué hora es, sefor Lobo? . .
Itinerario de carretera
Puente en zigzag circular
. 4 4 . ) ~
¢Ddnde estd mi bamb Pequefo conductor de
Teuf . autobUs
Dibujando con mTiny

Las canciones de mTiny iAyudame, por favor!

Esquema y descripcidn de las actividades

o Concepto
Descripcion fundamental

Los nifos explorardn el uso del

robot mTiny y su modo de control Iritereeeién
Luz roja, luz verde con joystick y comprenderdn

las relaciones entre mTiny y el

controlador de ldpiz tdctil.

ser humano-robot

Sobre la base de la comprensién
prdctica de la interaccién entre el
robot y los mapas con un objeto, los
nifos interpretardn roles e intentardn ser humano-robot
encontrar sus comidas favoritas.

. Interaccién
Fiesta en el bosque

Esta actividad tiene como objetivo
introducir el uso de la tarjeta de
¢Qué hora es, sefor movimiento adelante y el modo de
Lobo? control «Tocar para codificar». Los
ninos deben comparar los dos modos
de control durante el juego.

Eventos
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ombre de o activdas ndimti

Los ninos explorardn las tarjetas de giro
ala izquierda y giro a la derecha. Esta
actividad plantea retos relacionados
Puente en zigzag con el pensamiento espacial, ya que Secuenciacién
los niflos necesitan tomar decisiones
y reconocer la orientacién derecha-
izquierda de mTiny.

Los ninos explorardn el uso de dos
tipos de activacién de tarjetas de
¢Doénde esta mi programacion: la tarjeta de registro Eventos
bambuy? y la tarjeta Go!. Utilizdndolas, los
nifos pueden hacer que mTiny
ejecute un conjunto de comandos
continuamente.

Los ninos explorardn cémo mTiny
puede dibujar letras, nUmeros,

Dibujando con mTiny palabras, formas y lineas en diversos
tamanos.

Resultado

Descubra la habilidad musical de

Las canciones de mTiny usando tarjetas de notas Resultado
mTiny musicales para crear canciones para
mTiny.

Esta actividad tiene como objetivo
introducir el mecanismo de
carretera-muro en un viagje a la
ciudad. Los nifos deben comparar
los dos mapas que hay en el robot
concentrando la atencién en los
diferentes efectos del borde.

Pequefio reparador Aspectos

de carreteras condicionales

La carretera circular se usa como
una representaciéon del concepto de
bucles. Los nifios deben entender
el uso de las carreteras circulares
Itinerario de carretera en la vida cotidiana. Al ensamblar
circular diferentes formas de mapas de
carretera, los ninos reconocerdn el
patrény hardn que mTiny se mueva
a través de un circuito para regresar
al punto de partida.

Bucles
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Nombre de s octivls fondrnerea

En esta actividad, los ninos continuardn el
itinerario de carretera circular con mTiny
en un mapa de carretera circular mds
complejo. Los nifios deben actuar a modo
de conductor para recoger pasajeros en
diferentes sitios en multiples ocasiones.

Pequeno
conductor de
autobus

Bucles

Hay dos tipos de mapas para la
interpretacién de roles en el robot: los
mapas de hospital («Un peatdn se golpea
en la cabeza») y los mapas de la comisaria

iAyudame, por favor! de policia («El ladrén»). El punto de
partida determinard qué interpretacion
de roles se realizard con mTiny. El robot
debe detenerse en el mapa que se
corresponda con la escena.

Aspectos
condicionales

Los nifios ayudardn a mTiny a planificar

sus actividades para el fin de semana.

Los ninos creardn un escenario y dirigirdn Algoritmo
a mTiny para que visite los mapas con un

objeto.

El fin de semana
de mTiny
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Ejemplos de actividades educativas

Actividad O1 Luz rojaq, luz verde

il Nivel basico R 4-8 personas

El objetivo de esta actividad es presentar la forma en que funcionan
mTiny y el controlador de ldpiz tdctil. Los nifios aprenderdn a usar el
joystick en el controlador de lapiz tdctil y explorardn uno de los modos de
control de los movimientos de mTiny. El modo de control con joystick es
fundamental para entender la locomocién del robot y la representacién de
los movimientos de mTiny en las tarjetas de codificacién. Esta actividad
también es un buen juego para mejorar la concentracién de los nifios.

Objetivos de aprendizaje previstos

Al final de esta actividad, los nifios serdn capaces de:
(D Comprender las relaciones entre el robot y el controlador de |apiz tactil;
(2) Usar el joystick para que mTiny se mueva o detenerlo segun las

instrucciones.

Competencias fundamentales

Fisica Cognitiva Socio-emocional

Coordinacién entre Concentracién Escuchar al profesor
0jos Y manos

Habilidades de
motricidad fina Conceptos espaciales Autogestién

Sentido espacial Responder al profesor
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Recursos

Para el nifo Para el profesor

. N0 r. N©O

Kit de herramientas Kit de herramientas Luz roja x 1 Luz verde x 1
de mTiny x 1 de mTiny x 1

* Laluz rojay la luz verde no estdn incluidas en el paquete, por lo que
debe prepararlas usted mismo.

Preparacién

Usted y los niffos necesitardn una zona de
juego razonablemente amplia para que se
muevan los robots.

La zona de juego debe definirse designando

una linea de partida y una linea de llegada. Linea de Linea
partida de llegada

Instrucciones impartidas por el profesor

Actividad principal

1. Presente el kit de herramientas de mTiny.

Nota: Es crucial que los nifios comprendan que el controlador de lapiz tactil se utiliza para hacer
que mTiny se mueva. La relacion entre el robot y el controlador de Idpiz tdctil constituye la base
para comprender las relaciones entre el dispositivo de entrada y el dispositivo de salida.

2. Pedirles a los nifios que usen el joystick para hacer que el robot se mueva
libremente.

3. Explique las reglas: «Hoy vamos a jugar a "Luz rojqg, luz verde" con mTiny.
Cuando vedis la luz roja debéis hacer que mTiny se pare, y cuando vedis la luz
verde debéis hacer que mTiny avancen».

(1) Haga que los ninos alineen sus robots en la linea de partida. AsegUrese de
que sus robots estdn mirando hacia el profesor, que debe estar sentado en la
linea de llegada.
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(2 Los nifos miran al profesor y deciden si deben hacer que mTiny se quede

quieto o se mueva segun las luces.

Variaciones

También puede plantear retos:

1. ARadiendo la luz dmbary la tarjeta de movimiento adelante. Cuando
se muestra la luz dmbar, los ninos deben hacer que mTiny se mueva
paso a paso usando el modo de control «Tocar para codificar» (es decir,
usando el controlador de ldpiz tdctil para tocar la tarjeta de movimiento
adelante).

2. Anadir 1tarjeta de movimiento adelante y 1tarjeta de giro a la
derecha (o 1tarjeta de giro a la izquierda) para cada nifo. Los ninos
deben usar tarjetas de accién en lugar del joystick para hacer que mTiny
se mueva hacia atrds y vuelva a la linea de partida.

Actividad 02 Fiesta en el bosque

il Nivel bésico R 4-8 personas

iA las hadas y los elfos les encantan las fiestas en el bosque! En esta
actividad se invitard a los ninos a una aventura de interpretacion de
roles con mTiny. Los nifos ayudardn a transformar a mTiny en otro tipo
de «animal» usando un disfraz y un mapa con un personaje animal. Los
nifos emparejardn el robot animal y su comida favorita. La actividad
ayuda a que los nifos le den sentido a los efectos interactivos ocultos
dentro de los mapas con un objeto, asi como de la interaccién entre el
robot y los mapas.

Objetivos de aprendizaje previstos

Al final de esta actividad, los nifios serdn capaces de:

(1) Entender la posible interaccién entre el robot y los mapas;

(2) Utilizar formas adecuadas para desencadenar diferentes efectos
interactivos de mTiny.
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Competencias fundamentales

Coordinacién Concentracion Escuchar al profesor
entre ojos y manos .
105y Correspondencia uno a uno Responder al profesor

Habilidades Comparacién

de motricidad fina Invencién de historias creativas

Recursos

Para el nifio
[ = )
(@)

Kit de herramientas de mTiny x 1 Disfraz (elegir 1de 3)

Para el profesor

e e

Toby el cachorro Milo el gatito Chicka el pollito mTiny x 2
x 2 x 1 x 1
Césped x 14 Carne x 2 Pescado x 2 Maiz x 2 Bambu x 2
* Para la actividad facilitada a modo de ejemplo se da por supuesto

que participardn en el juego cuatro nifos, por lo que se necesitan cuatro
robots mTiny.

** Tenga en cuenta que los dos mapas de mTiny no son imprescindibles,
sino que solo sirven como referencia para los nifios que quieren comparar
los efectos entre mTiny, Toby el cachorro, Milo el gatito y Chicka el pollito.

Preparacién

Prepare y disefe el mapa para la Fiesta en el bosque. Puede ensamblar
los mapas de la forma que se muestra a continuacion:

ROBOTIX

Hands-on Learning




makeblock

También puede anadir otros mapas para generar efectos mds interactivos,

por ejemplo:

a ez

Instrucciones impartidas por el profesor

Actividad principal

1. Presente los tres mapas con un personaje y los disfraces suministrados
a continuacién:

- 3 = -
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2. Expliqueles a los ninos: «Hoy vamos a hacer una fiesta en el bosque
con mTiny. ;Podéis ayudar a mTiny a elegir un disfraz para la fiesta?
¢Qué animal creéis que le gustaria ser a mTiny?»

3. Pedirles a los nifos que ayuden a mTiny a vestirse y poner el robot en
el mapa que se corresponda con el disfraz: esperar y ver lo que ocurre.

Nota: Algunos nifios pueden necesitar su asistencia a la hora de ponerle un disfraz a su robot.
También puede animar a los nifios a que inventen y cuenten historias sobre esta fiesta en el
bosque. Pidales a los nifios que piensen en estas preguntas:

(1) ¢Por qué, cudndo y donde se celebrd la fiesta en el bosque?

(2) ¢Por qué transformaron a mTiny en otros tipos de animales?

(3) ¢Qué paso en la fiesta en el bosque?

4. Pedirles a los ninos que ayuden a Toby el cachorro, Milo el gatito o
Chicka el pollito a identificar sus comidas favoritas.

5. Entregue otros mapas con un objeto (o bloques y juguetes que haya
en el aula) y pidales a los nifos que vuelvan a ensamblar y disefar los
Mapas y que sigan con sus escenarios.

Actividad 03 ¢Qué hora es, sefior Lobo?

il Nivel bésico &R 4-8 personas

El objetivo de esta actividad es presentar el uso de mTiny y sus dos
modos de control: control con joystick y «Tocar para codificar». Los nifos
explorardn cémo hacer que se mueva el robot usando diferentes modos
de control. El movimiento hacia delante es el movimiento bdsico que
puede poner a prueba la capacidad de los nifios de distinguir entre la
parte delantera y trasera de un objeto. Esta actividad también es un

buen juego para mejorar la concentracién de los nifos.
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Objetivos de aprendizaje previstos

Al final de esta actividad, los nifios serdn capaces de:

(1) Comprender el uso del controlador de ldpiz tdactil y las tarjetas de
codificacion;

(2) Usar herramientas de codificacién apropiadas para hacer que mTiny
se mueva o se detenga segun las instrucciones.

Competencias fundamentales

Fisica Cognitiva Socio-emocional

Coordinacién Concentracién Escuchar al profesor
entre ojos y manos

Habilidades
de motricidad fina Consciencia del espacio Autogestion

Memoria Responder al profesor

Recursos

Para el nino Para el profesor

N () . N ©
o = Ok

Kit de herramientas  Tarjeta de movimiento Kit de herramientas
de mTiny X1 adelante x1 de mTiny X1

Preparaciéon

Usted y los nifios necesitardn una zona de
juego razonablemente amplia para que se
muevan los robots.

La zona de juego debe definirse designando

una linea de partida y una linea de llegada. Linea de Linea
partida de llegada

Instrucciones impartidas por el profesor

Actividad principal

1. Entregue el kit de herramientas de mTiny.
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2. Presente la tarjeta de movimiento adelante:

3. Explique las reglas: «Hoy vamos a jugar a ":Qué hora es, sefior Lobo?"».

(D El robot del profesor interpreta el rol de sefor o senora Lobo y se coloca
en la linea de llegada dando la espalda a los nifos y a sus robots.

(2) Haga que los robots de los nifos se alineen en la linea de partida
mirando hacia el sefior Lobo.

(3) Los nifios preguntan todos juntos: «;Qué hora es, sefior Lobo?»

(4) Responda diciendo en voz alta una hora de reloj entre la 1y las 12.

(5) Los nifios identifican el nUmero de la hora de reloj y a continuacién
hacen que el robot se mueva el nUmero necesario de pasos hacia el senor
Lobo tocando la tarjeta de movimiento adelante el nUmero de veces
correspondiente.

(6) Cuando los robots de los nifios se vayan acercando a la linea de llegada,
responda a la llamada de los nifios: «jLas 12!» e indique entonces al robot
del sefor Lobo que se dé la vuelta y que «atrape» a los robots de los ninos.
(7) Al oir «jLas 12!», los ninos deben hacer que sus robots se den la vuelta

y regresen a la linea de partida usando el joystick. En caso contrario, sus
robots serian «atrapados» por el del profesor.

Variaciones

También puede plantear retos:

1. ARadir tarjetas de expresién facial. Los nifios pueden hacer que mTiny
le ponga una cara al sefor Lobo después de moverse el nUmero de
pasos necesario. En otras palabras, los nifos tocan primero la tarjeta
de movimiento adelante el nUmero de veces necesario y a continuacion
tocan una de las siete tarjetas de expresién facial.

00 oo fcofpno oo oo os

Alegre Loco Enfadado Triste Asustado Mareado  Sofoliento

2. Anadir tarjetas de accién. Entregar 1tarjeta de movimiento adelante y
1 tarjeta de giro a la derecha (o 1tarjeta de giro a la izquierda) para cada
nino. Los nifos deben usar tarjetas de acciéon para hacer que mTiny se
mueva hacia atrds y vuelva a la linea de partida.
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Actividad O4 Puente en zigzag

il Nivel bdsico R 4-8 personas

Se invitard a los ninos a construir un puente en zigzag y descubrir por
qué es especial su forma. A continuacién, los nifios usardn las tarjetas de
accién para hacer que mTiny gire a la derecha y a la izquierda y que se
mueva hacia delante. Para decidir si dar el comando «girar a la derecha»
o «girar a la izquierda» y cudndo hacerlo en el momento en que mTiny
se acerca a una esquing, los ninos deben reconocer la forma en que el

puente en zigzag da un giro hacia la izquierda o hacia la derecha.

Objetivos de aprendizaje previstos

(1) Entender la representacién de la derecha y la izquierda desde
distintos puntos de vista;

(2) Usar las tarjetas de accién apropiadas para hacer que mTiny gire a
la derecha o a la izquierda en la esquina.

Competencias fundamentales

Fisica Cognitiva Socio-emocional

Coordinacion Concentracién Autorreflexion
entre ojos y manos

Habilidades
de motricidad fina Orientacién

Representacién espacial Persistencia y resiliencia

Resources

Para el nino Para el profesor

Kit de Tarjeta de Tarjetade  Tarjeta de Montén de
herramientas movimiento giro ala giro ala bloques de
de mTiny adelante derecha izquierda madera

x 1 x 1 x 1 x 1

* Debe poner bloques de madera a los dos lados para configurar el puente en zigzag.
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Preparacién

El puente en zigzag se puede
configurar de diversas formas,
por ejemplo:

-

¢

& INICIO

Se recomienda que la longitud
de cada parte recta del
puente sea de 28 cm (o una
multiple de 28 cm), ya que mTiny se mueve 28 cm cada vez que se toca
una tarjeta de movimiento adelante. La anchura del puente puede ser
ligeramente mayor que la de mTiny.

Instrucciones impartidas por el profesor

Actividad principal

1. Presentar el puente en zigzag y animar a los nifos a que observeny
debatan la forma del puente.

2. Preguntar a los ninos: «;Cudntos giros tiene el puente? Imaginaos que
fuerais paseando por el puente, ¢girariais a la derecha o a la izquierda al
llegar a esos giros?»

3. Invitar a los nifos al juego: «;Podéis decirle a mTiny si debe girar a la
derecha o a la izquierda al encontrarse esos giros?»

4. Presentar los tres tipos de tarjetas de accién.

Nota: Girar las tarjetas de accién 90 grados en el sentido
contrario al de las agujas del reloj para que los nifios puedan

darle sentido facilmente a la representacion de la flecha.

5. Pedirles a los nifios que usen diferentes herramientas de codificacién para
dirigir los movimientos de mTiny.

(1 Haga que los nifios alineen sus robots uno a uno en el punto de partida.

(2) Para la primera vez, los ninos pueden usar el joystick para manejar el robot.
(3) Para la segunda vez, los ninos deben usar las tarjetas de accién para dar
comandos tocando las tarjetas de accién apropiadas.

(4) Los ninos hacen que el robot se mueva uno tras otro.
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Variaciones

También puede plantear retos a las capacidades de escenificacion

espacial de los ninos invitdndoles a trabajar en parejas e imaginarse el

punto de vista de la orientacién derecha-izquierda del otro.

Ayudarles a ensamblar el mapa anterior, invitar a los ninos a trabajar en
parejas y compartir los mapas. Pedirles a los nifios que dirijan sus robots
al destino en el lado opuesto (ya sea el mapa de bambu o el mapa de
mTiny):

(1) Los ninos deben observar y emular los comandos que han hecho sus
companeros haciendo que sus robots repitan las mismas acciones; o

(2) El nino A invoca un comando («Girar a la derecha», «Girar a la
izquierda» o «Mover hacia delante»). Al recibir el comando, el nifo B debe
tomar la tarjeta de accién correspondiente y ddrsela al nifno A. El nifio A
toca la tarjeta de accién para hacer que el robot se mueva y comprueba
si la tarjeta es correcta.
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Actividad O5 ¢Doénde estd mi bambg?

il Nivel basico ER 4-8 personas

El objetivo de esta actividad es ayudar a introducir el uso de la tarjeta de
registro y la tarjeta Go!l: ambas desencadenan tarjetas de programacién
tangibles en este robot. Los nifos explorardn cémo hacer que mTiny
ejecute un conjunto de comandos de tarjetas de codificaciéon de forma
continuada. Entretanto, deben identificar la correlacién matemdtica
entre el nUmero de tarjetas de codificacién y el nUmero de mapas usados
cuando toman decisiones sobre la codificacién.

Objetivos de aprendizaje previstos

Al final de esta actividad, los nifios serdn capaces de:

(1) Entender el concepto de eventosy el uso de bloques que
desencadenan acciones;

(2) Ejecutar un conjunto de comandos para hacer que el robot lleve a
cabo acciones de forma continuada;

(3) Identificar la correlacién entre el nUmero de mapasy el de tarjetas
de accién.

Competencias fundamentales

Fisica Cognitiva Socio-emocional

Coordinacion Correspondencia uno a uno Escuchar al profesor
entre ojos y manos

Habilidades
de motricidad gruesa Abstracciéon Comunicacién

Habilidades
de motricidad fina

Descomposicién Responder al profesor
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Recursos

Para el nifio

T 0 B D B

Tarjeta de Tarjeta Go! Tarjeta de Tarjetade giro  Tarjeta de giro
registro x 1 movimiento a la derecha a la izquierda
x 1 adelante x 4 %l

x 4
r. N0

Kit de Césped x 4 mTiny x 1 Bamby x 1
herramientas

de mTiny
x 1

Para el profesor

0 B D B

Tarjeta de Tarjeta Go! Tarjeta de Tarjetade giro  Tarjeta de giro
registro x 1 movimiento a la derecha a la izquierda
x 1 adelante x 4 x 4
x 4

A

Kit de Césped x 4 i Bambu x 1
herramientas

de mTiny
x 1
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Instrucciones impartidas por el profesor

Actividad principal

1. Entregar los mapas y las tarjetas de accién: cada nifio debe tener 4
mapas de césped, T mapa de mTiny, 1 mapa de bamby, 4 tarjetas de
movimiento adelante, 4 tarjetas de giro a la derecha y 4 tarjetas de giro
a laizquierda.

2. En primer lugar, pedirles a los nifios que alineen los cinco mapas tal
como se muestra a continuacién: el mapa de césped que estd mds a la
izquierda es el punto de partida y el mapa de bambuU que estd mds a la
derecha es el punto de llegada.

3. Preguntar a los nifios: «;Cudntos pasos debe moverse mTiny desde

el punto de partida hasta el punto de llegada? Por favor, alinead el
nUumero adecuado de tarjetas de movimiento adelante para dar vuestra
respuestan.

4. Entregar los kits de herramientas de mTiny. Pedirles a los niflos que
prueben sus respuestas dirigiendo el movimiento del robot mediante el
modo de control «Tocar para codificar».

Nota: Los nifios alinean cuatro tarjetas de movimiento adelante y a continuacion tocan una vez
cada tarjeta (en lugar de tocar una de ellas varias veces). Hay que ser consciente de que deben
tocar una tarjeta de codificacion cada vez mientras usan el controlador de lapiz tactil para tocar
las tarjetas.

5. Introduzca la tarjeta de registro y la tarjeta Gol.

Nota: La tarjeta de registro y la tarjeta Go! son tarjetas de programacion que desencadenan
acciones. Cuando se toca la tarjeta de registro, el robot se detiene (en lugar de ejecutar el
comando inmediatamente) para esperar y recordar lo que debe hacer a continuacion (ejecutar un
conjunto de comandos).
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6. Entregue las tarjetas de registro y las tarjetas Go!. Pedirles a los ninos
que las ejecuten con las tarjetas de movimiento adelante.

7. Invitar a los ninos a disefiar y ensamblar la ruta desde el mapa de
mTiny hasta el mapa de bamb. Explique la regla:

(1) El mapa de mTiny debe ser el punto de partida, mientras que el
mapa de bambU debe ser en esta ocasiéon el punto de llegada.

(2) La forma de la ruta se puede disenar libremente.

(3) Los nifios deben usar la tarjeta de registro, las tarjetas de acciény la
tarjeta Go! juntas cuando implementan el conjunto de comandos.

8. Puede mostrarles a los nifos algunos ejemplos para inspirarles ideas
(véase el Anexo).

Variaciones

1. También puede priorizar en la actividad la sesién de planificacién de rutas:
(1D Darles a los ninos suficientes mapas de césped para construir la carretera
que une el punto de partiday el punto de llegada.

(2) Pedirles primero a los nifos que dibujen las flechas para indicar todas las
rutas posibles y a continuacién que usen las tarjetas de accién adecuadas
para examinar su planificacién.

(3) Darles alos nifos suficientes tarjetas de accién. No obstante, si desea
plantearles retos, puede pedirles a los nifios que consideren y utilicen el
numero limitado de tarjetas de accién mientras planifican la ruta.

2. En el caso de los alumnos de nivel avanzado, puede ofrecerles tarjetas de
repeticién y animarles a sustituir por una tarjeta de repeticién los comandos

de tarjetas de accién que se usan repetidamente. El nUmero de tarjetas

de repeticién que se entrega a los ninos depende de los conocimientos
matemdticos que posean.
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Anexo

A continuacién se incluyen algunos ejemplos de ensamblaje:
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Actividad 06 Dibujando con mTiny

il Nivel basico R 4-8 personas

En esta actividad, los nifos aprenderdn a usar los rotuladores y la
tarjeta de actividad de teclado para que mTiny dibuje letras, nUmeros y
palabras. Una vez que los nifnos aprendan cémo dibujar estos caracteres,
explorardn la forma en que las tarjetas de codificacién de formasy
lineas se pueden combinar con otras tarjetas de codificacién para crear
programas complejos.

Objetivos de aprendizaje previstos

Al final de esta actividad, los nifos serdn capaces de:

(1) Ejecutar un conjunto de comandos para hacer que mTiny dibuje
letras, nUmeros y/o una palabra;

(2) Usar las tarjetas de formas y lineas adecuadas para hacer que mTiny
dibuje usando los rotuladores.

Competencias fundamentales

Fisica Cognitiva Socio-emocional

Coordinacién Concentracién Escuchar al profesor
entre ojos y manos

Habilidades
de motricidad fina Toma de decisiones Confianza

Correspondencia uno a uno Independencia

Reconocimiento de formas
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Recursos

Para el nifio
— | —
2 N

Kit de Rotulador x 1 Tarjeta de Tarjeta de Papel para
herramientas forma x 1 actividad de dibujar x 1
de mTiny x 1 teclado x 1

Para el profesor

o7 N W

( ) I

Kit de Rotulador x 1 Tarjeta de Tarjeta de Papel para
herramientas forma x 1 actividad de dibujar x 1
de mTiny x 1 teclado x 1

Preparacién

Usted y los nifios necesitardn una zona de juego cubierta con papel para

que los robots puedan dibujar. Pedirles a los nifios que mantengan a

mTiny sobre el papel cuando haya instalado un rotulador, de forma que
mTiny no dibuje sobre otras superficies.

Instrucciones impartidas por el profesor

Actividad principal

1. Muestre cédmo instalar un rotulador en mTiny.
2. Introduzca la tarjeta de actividad de teclado. Pedirles a los ninos que
dibujen letras y nUmeros cuando se les llama.
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3. Pedirles a los niflos que dibujen una forma o una linea usando la
tarjeta de codificaciéon de formas y lineas seleccionada.

PEBDD DD
B o5

4. Demostrar cémo se usan las tarjetas de codificacion de formasy

lineas junto con la tarjeta de registro y la tarjeta Go! para hacer que

mTiny dibuje formas multiples.

&P ©

Variaciones

Para desarrollar esta actividad, los ninos pueden usar los iconos de
tamano que hay en la tarjeta de actividad de teclado para ajustar el
tamano de los dibujos de mTiny. Ademds, los ninos pueden hacer que
mTiny dibuje palabras combinando la tarjeta de registro y la tarjeta Go!
con la tarjeta de actividad de teclado. Puede pedirles a los nifios que
hagan que mTiny dibuje palabras bdsicas o su nombre.

Para almacenar la secuenciq, toque la tarjeta de registro y a continuacién
toque las letras en la tarjeta de actividad de teclado. A continuacién,

use la tarjeta Go! para ejecutar los comandos y ver a mTiny dibujar la
palabra.
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Actividad O7 Las canciones de mTiny

il Nivel basico R 4-8 personas

Esta actividad les permite a los nifos explorar la mUsica haciendo que
mTiny toque notas y melodias mediante las tarjetas de codificacién de
notas musicales. Los nifos hardn que mTiny ejecute una secuencia de
tarjetas de codificaciéon que incluya notas musicales.

Objetivos de aprendizaje previstos

Al final de esta actividad, los nifios serdn capaces de:

(1) Ejecutar un conjunto de comandos que incluye las tarjetas de
codificaciéon de notas musicales;

(2) Entender cémo se puede usar el audio para dar feedback.

Competencias fundamentales

Fisica Cognitiva Socio-emocional

Coordinacién Concentracién Responder al profesor
entre ojos y manos

Habilidades
de motricidad fina Secuenciacion Confianza

Representacién espacial Independencia

Recursos

Para el nifio
v .

A) Do
NOORE /

Kit de herramientas de Tarjetas de notas Tarjeta de actividad
mTiny x 1 musicales x 7 de piano x1

OO EE 1
() /

Kit de herramientas de Tarjetas de notas Tarjeta de actividad
mTiny x 1 musicales x 7 de piano x1
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Instrucciones impartidas por el profesor

Actividad principal

1. Mostrar cémo se ajusta el volumen de mTiny y pedirles a los nifos que
pongan el volumen a un nivel adecuado.

2. Introducir la tarjeta de actividad de piano. Mostrar cémo se reproduce
un sonido.

3. Decirles a los ninos que tocardn un sonido en el piano cuando les
senale. Ir senalando alternativamente a diferentes nifios y hacer que
toquen un sonido.

4. Introducir las tarjetas de notas musicales y hacer que los ninos creen
un conjunto de comandos para tocar una cancién.

Nota: El siguiente ejemplo es un cdédigo que se podria escribir para crear
una cancién:

EDRRRRBED ©
J J J J J J J

5. Los nifos pueden presentar a mTiny tocando su comando de cancién

mientras los demds nifos escuchan la interpretaciéon de mTiny.
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Variaciones

Puede retar a los ninos a que incorporen otras tarjetas (p. ej. tarjetas
de expresion facial o tarjetas de accién) para mejorar la interpretacion
musical de mTiny. Los ninos también pueden usar la tarjeta de actividad

de piano para crear una cancién y que la toque mTiny.

Para almacenar la secuencia, toque la tarjeta de registroy a
continuaciéon toque las teclas del piano en la tarjeta de actividad de

piano. A continuacién, use la tarjeta Go! para ejecutar los comandos y

escuchar a mTiny tocar la cancién.
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Actividad O1 Pequeno reparador de carreteras

il Nivel intermedio R 4-8 personas

El objetivo de esta actividad es presentar el mapa Un vigje a la ciudad.

A diferencia del mapa mTiny y sus amigos, este mapa incluye un
mecanismo de carreteras y muros. mTiny puede caminar libremente por
cualquier carretera, pero un muro bloqueard su paso. Cuando golpee un
muro, se parard. Este mecanismo de carretera-muro les exige a los nifios
que revisen y ajusten la forma en que ensamblan los mapas de carretera.

Objetivos de aprendizaje previstos

Al final de esta actividad, los nifios serdn capaces de:

(1) Entender el mecanismo de carretera-muro en un vigje a la ciudad;
(2) Distinguir entre los cuatro tipos de mapas de carretera en términos
de forma y de modos de ensamblarlos.

Competencias fundamentales

Fisica

Coordinacién Reconocimiento de formas
entre ojos y manos

Habilidades
de motricidad gruesa Comparacién Empatia

Contextualizacién de
Reconocimiento de patrones necesidades

Habilidades Planificacion de rutas Comunicaciéon
de motricidad fina
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Recursos

Para el nifio

Tarjeta de Tarjetade giro  Tarjeta de giro
a la derecha a la izquierda

Tarjeta de Tarjeta Go!
x 4 X 4

registro x 1 x 1 movimiento
adelante x 4

(©'@D ?

Kit de Cruce de Interseccion Esquina Carretera
herramientas carreteras x 1 x 2 x 6 recta x 3

de mTiny x 1

Para el profesor

@ 06 B D B

Tarjeta Go! Tarjeta de Tarjeta de giro  Tarjeta de giro
x ] movimiento a la derecha a la izquierda
X 4

adelante x 4

Tarjeta de
registro x 1

(©'@D ?

Interseccién Esquina Carretera

Kit de Cruce de
x 2 x 6 recta x 3

herramientas carreteras x 1
de mTiny x 1

Instrucciones impartidas por el profesor

Introduccién

1. Introducir los cuatro tipos de carretera:

Cruce de tres Esquina Carretera
caminos recta
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2. Animar a los nifios a debatir las formas y las posibles formas de conexién.

Actividad principal

1. Entregar copias del mapa de carreteras interrumpidas tal como se
muestra a continuacion:

INICIO

tres caminos, 6 mapas de esquina y 3 mapas de carretera recta.
3. Hacer que los nifios ensamblan los mapas de carretera tal como
muestra el mapa de carreteras interrumpidas.

4. Pedirles a los ninos que piensen en las siguientes preguntas, por

ejemplo:

(1) ¢Por qué estdn interrumpidas las carreteras en el mapa de carreteras
interrumpidas?

(o «¢Por qué creéis que este mapa de carreteras se llama asi?»)

(2) ;Puede moverse mTiny desde el punto de partida hasta el punto de
llegada? ¢Por qué?

Nota: Mientras se debate sobre el mapa de carreteras interrumpidas con los nifios, invitarlos
primero a hacer que mTiny se mueva en el mapa de carreteras interrumpidas. Animar a los nifios
a probar y observar el resultado (especialmente cuando mTiny se da con un muro) y dar sus
respuestas a continuacion.

5. Pedirles a los ninos que dibujen una ruta posible que conecte el

inicio con el final y a continuacién que averiglen todas las posiciones
interrumpidas que suponen un obstdculo.

6. Los ninos actuan como reparadores de carreteras y giran los mapas
en esas posiciones para hacer que las carreteras queden interconectadas
en todas las direcciones.
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INICIO

Un ejemplo de carreteras interconectadas

7. Entregar kits de herramientas de mTiny, tarjetas de codificacion y
bloques (o banderas): cada nino debe tener 4 tarjetas de movimiento
adelante, 4 tarjetas de giro a la derecha, 4 tarjetas de giro a la izquierda,
1tarjeta de registro y 1tarjeta Gol.

8. Pedirles a los nifios que hagan que el robot mTiny se mueva desde el
inicio hasta el final sobre los mapas y examinar si las carreteras estdn
interconectadas o no.

Recapitulaciéon

1. Resumir las caracteristicas de los diferentes tipos de mapas de

carretera y el mecanismo de carretera-muro.

2. Animar a los niflos a trabajar juntos para ensamblar un mapa de

carreteras mds complejo.

Nota: Pedirles a los nifios que trabajen en parejas (o0 en grupos de tres o cuatro)
para compartir sus doce mapas de carretera. Animarlos a pensar sobre ello y
crear una forma especial de mapa de carreteras interconectadas.
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Anexo

A continuacién se incluye el mapa de carreteras interconectadas para

imprimir:

INICIO
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Actividad O2 Itinerario de carretera circular

il Nivel intermedio R 4-8 personas

El objetivo de esta actividad es introducir el concepto de bucles. Una
maqueta de la carretera circular, como representacién de los bucles,
ayuda a encarnar este concepto abstracto y sus efectos haciendo

que mTiny se mueva en las carreteras circulares. En primer lugar,

los ninos ensamblardn diferentes tipos de mapas de carretera para
construir varios tipos de carreteras circulares. A continuacién, los ninos
aprenderdn a usar las tarjetas de repeticién para hacer que mTiny se

mueva en circulos.

Objetivos de aprendizaje previstos

Al final de esta actividad, los nifios serdn capaces de:

(1) Entender que un bucle significa hacer las mismas cosas de forma
repetida y dar ejemplos de bucles en la vida real;

(2) Entender el uso de las tarjetas de repeticidén para repetir una accién (o
secuencia) el nUmero de veces asignado.

Competencias fundamentales

Fisica

Coordinacién Reconocimiento de formas
entre ojos y manos

Habilidades
de motricidad gruesa Comparacién Empatia

Contextualizacién de
Reconocimiento de patrones necesidades

Habilidades Andlisis Comunicaciéon
de motricidad fina
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Recursos

Tarjeta de
registro x 1

x2 Tarjeta de
repeticion x 2

©

Tarjeta Go!
x 1

x3 Tarjeta de
repeticion x 1

Cruce de
carreteras x 1

Intersecciéon
x 2

makeblock

Para el nifio

Tarjeta de
movimiento
adelante x 4

x4 Tarjeta de
repeticion x 2

Esquina
x 6

Para el profesor

Tarjeta de giro
a la derecha

x5 Tarjeta de
repeticion x 1

=

Carretera recta

x 3

Tarjeta de giro
a la izquierda
X4

N

1@'@)

herramientas
de mTiny
x 1

@  ©0 B b B

Tarjeta de
registro x 1

Tarjeta Go!
x 1

Tarjeta de
movimiento
adelante x 4

Tarjeta de giro
ala derecha

x2 Tarjeta de
repeticion x 2

x3 Tarjeta de
repeticion x 1

Interseccion
x 2

Cruce de
carreteras x 1

x4 Tarjeta de
repeticion x 2

Esquina
x 6
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x5 Tarjeta de
repeticiéon x 1

Carretera recta
x 3

Tarjeta de giro
a la izquierda

X 4
.

s,

Kit de

(

herramientas

de mTiny
x 1
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Instrucciones impartidas por el profesor

Introducciéon

1. Introducir la carretera circular mostrando algunas fotos.

Nota: La carretera circular es una serie de carreteras conectadas que rodean una ubicacion. En
la vida cotidiana, las carreteras circulares ayudan a reducir los voliimenes de trafico, sobre todo
en dreas metropolitanas como Hong Kong, Shanghai y Tokio. Ademds, las carreteras circulares
también rodean las zonas montafiosas en paises insulares como Islandia y Singapur.

2. Preguntarles a los ninos si han visto antes alguna carretera circular y
debatir su uso.

Actividad principal

1. Entregar los mapas: cada nifio debe tener 1 mapa de cruce, 2 mapas
de cruce de tres caminos, 3 mapas de carretera rectay 6 mapas de
esquina. Hacer que los ninos ensamblen mapas de carretera para
construir una carretera circular.

2. Invitar a los ninos a compartir sus carreteras circulares y debatir las

formas de las mismas.

Puede pedirles a los nifios que piensen en las siguientes preguntas, por ejemplo:

(1) ¢Cudntos circulos tiene vuestra carretera circular?

(2) ¢Cudntos y qué tipos de mapas de carretera habéis usado?

(3) ¢Como se conectan entre si los diferentes tipos de mapas de carretera?

(4) ¢Podéis darle un nombre a vuestra carretera circular? ;Por qué la habéis llamado asi? ;Como
se 0s ha ocurrido la idea?

3. Entregar kits de herramientas de mTiny, tarjetas de codificaciéony
bloques (o banderas): cada nino debe tener 4 tarjetas de movimiento
adelante, 4 tarjetas de giro a la derecha, 4 tarjetas de giro a la izquierda (y
los tres tipos de tarjetas de repeticiéon para alumnos de nivel avanzado).
4. Pedirles a los nifos que hagan que mTiny se mueva en sus mapas de
carretera circular usando tarjetas de codificacion.

5. Pedirles que observen y que piensen en las siguientes preguntas:

(1 ¢Cudntas veces se gira mTiny en vuestras carreteras circulares?

(2) ¢Qué hace mTiny cuando se mueve sobre la esquina de carretera? ;Se
gira hacia la derecha o hacia la izquierda?
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Recapitulacion

1. Hacer que los ninos debatan y comenten las carreteras circulares de
los demds.

Anexo
A continuacién se incluyen algunos ejemplos de carretera circular:

Una carretera circular sencilla puede estar hecha con cuatro mapas de
esquina de carretera:

11

s
o ————

Si se anaden otros dos mapas de cruce de tres caminos, se puede crear
una carretera con dos circulos.

Hay diversas formas de utilizar y ensamblar diferentes tipos de mapas
de carretera para crear diferentes tipos de carreteras circulares.

il

C T T Tl N e
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Actividad 03 Pequeno conductor de autobus

il Nivel intermedio R 4-8 personas

Los ninos continuardn su itinerario de carretera circular con mTiny. Sin
embargo, en esta ocasidn interpretardn el rol del conductor del autobus
y dirigirdn el autobis mTiny a diferentes sitios. Esta actividad también
introducird algunos mapas de carretera nuevos que tienen ciertos
efectos interactivos ocultos. Los nifios utilizardn la planificacién de rutas
y las capacidades de razonamiento para encontrar la mejor ruta.

Objetivos de aprendizaje previstos

Al final de esta actividad, los nifios serdn capaces de:

(1) Entender el uso de las tarjetas de repeticién, que pueden repetir una
accién (o secuencia) el nUmero de veces asignado;

(2) Entender las ventajas de usar las tarjetas de repeticién durante la
codificacion.

Competencias fundamentales

Fisica

Coordinacion Descomposicion
entre ojos y manos

Habilidades
de motricidad gruesa Razonamiento espacial Empatia

Contextualizaciéon de
Andlisis necesidades

Habilidades Planificacién de rutas Comunicaciéon

de motricidad fina .
Liderazgo
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Recursos

Para el nifio

Tarjeta de Tarjeta Go! Tarjeta de Tarjeta de giro  Tarjeta de giro
registro x 1 x 1 movimiento a la derecha a la izquierda
adelante x 4 x 4 X 4

Land

D D B D &

x2 Tarjeta de x3 Tarjeta de x4 Tarjeta de x5 Tarjeta de Kit de
repeticion x 2 repeticion x1  repeticién x 2 repeticién x 1 herramientas
de mTiny x 1

Para el profesor

(Ejemplo de mapa 1 para nivel de aprendizaje avanzado)

Cruce de Interseccién Esquina x 6 Carretera Carretera con
carreteras x 2 x 6 recta x 5 escenas x 5

(Ejemplo de mapa 2 para nivel de aprendizaje intermedio)

Cruce de Interseccién Esquinax 6 Carretera Carretera con
carreteras x 1 x 1 recta x 5 escenas x 5

* Tarjetas de escena: Las tarjetas de escena seleccionadas deben ser las
mismas que los mapas de carretera con escenas. Hay cinco mapas de
carretera con escenas en los dos mapas de ejemplo:

** Se necesitan cuatro robots mTiny para ensamblar los dos mapas mostrados

a continuacioén.
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Instrucciones impartidas por el profesor

Introducciéon

1. Introducir los siguientes mapas de carretera con efectos interactivos
adicionales:

2. Hacer que los niflos debatan sobre los anteriores mapas, por ejemplo:
(1) ¢Qué hacen los personajes en las ilustraciones?

(2) ¢Podéis crear un escenario basdndoos en algunas de estas

ilustraciones? Trabajar en parejas para desarrollar una historia para las
ilustraciones anteriores.

Actividad principal

1. Divida los ninos en grupos de dos o cuatro.

2. Explique la regla: «Ahora sois un conductor de autobuUs y tenéis que recoger
pasajeros en diferentes paradas.»

3. Hacer que cada nifo tome una tarjeta de escena cada vez y hacerlo dos veces:
(1) Mezclar de antemano las tarjetas de escena y a continuacién pedirle a un nifio
de un grupo que tome al azar una tarjeta y recuerde la escena.

(2 A continuacién, el nifio debe devolver la tarjeta de escenay pedirle a uno de sus
comparneros del mismo grupo que tome la siguiente.

(@ Los ninos también deben contar el nUmero de veces que se ha tomado cada
tarjeta de escena.

(4) Acordarse de mezclar las tarjetas de escena cuando un nifio vaya a tomar una.

Nota: Puede darles a los nifios algunas pegatinas para registrar el nimero de veces en que se toma
una tarjeta de escena. Los nifios pueden pegar una pegatina en los mapas que se correspondan
con las escenas.
4. Los ninos deben hacer que el autobUs mTiny salga del punto de
partida y pase por las escenas en los mapas y a continuacién regrese al

punto de partida.
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5. Cada grupo debe dirigir el autobis mTiny para que pase por las
escenas en orden.

Recapitulacién

1. Debata con los nifos el uso de las tarjetas de repeticién y pidales que
piensen cudles son las ventajas de usar las tarjetas de repeticion.

Anexo

Tarjetas de escena (puede imprimirlas y recortarlas para la actividad):

Actividad 04 ;Ayddame, por favor!
1l Nivel intermedio

Se trata de una actividad de interpretacion de roles en la que los nifios
deben juzgar si mTiny la enfermera y mTiny el policia deben pararse

en los mapas para cumplir su deber. Si el robot sale de los mapas del
hospital, debe interpretar el rol de la enfermera y ayudar al peatén
herido. Si sale de los mapas de la comisaria de policia, debe interpretar
el rol del policia para atrapar al ladrén.
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Objetivos de aprendizaje previstos

Al final de esta actividad, los niflos serdn capaces de:
(1) Entender el concepto de condicionales emparejando el rol con la
escenaq;

(2) Planificar la ruta adecuada entre los dos mapas correspondientes;

(3) Entender los roles y las obligaciones de las diferentes profesiones.

Competencias fundamentales

Fisica

Coordinacion Correspondencia uno a uno
entre ojos y manos

Habilidades
de motricidad gruesa Abstraccion Empatia

Contextualizacion de
Descomposicién necesidades

Habilidades Comparacién Comunicacién

de motricidad fina )
Liderazgo

Recursos

@ ©0 B D B

Tarjeta de Tarjeta Go! Tarjeta de Tarjeta de giro  Tarjeta de giro
registro x 1 x 1 movimiento a la derecha a la izquierda
adelante x 4 X 4

x 4
(AP
2 DB D B oo

x2 Tarjeta de x3 Tarjeta de x4 Tarjeta de x5 Tarjeta de Kit de
repeticién x 2 repeticion x1  repeticion x 2 repeticion x 2 herramientas
de mTiny x 1
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Para el profesor

Cruce de Interseccién Esquina Carrterarecta Carretera con
carreteras x 1 x 2 x 4 x 3 escenas x 7

Preparaciéon

Preparar y ensamblar de antemano los mapas. En relacién con el punto
de partida, puede decidirlo junto con los nifios durante el juego.

INICIO
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Instrucciones impartidas por el profesor

Introducciéon

1. Introducir los siguientes pares de mapas para interpretaciéon de roles:

Hospital: jayudal Comisaria de policia:
jAlguien se ha golpeado en la cabezal jayudal! jAtrapa al ladrén!

2. Que los nifios debatan los roles de los personajes que aparecen en los mapas.

Actividad principal

1. Introducir el tema del escenario: «Hoy mTiny actuard como la enfermera

o el policia, y tenéis que ayudarle a dirigir su camino alli donde podria ser de
ayudan.

2. Explique la regla: «Sin embargo, el hecho de que mTiny interprete el rol de
la enfermera o el policia depende de su punto de partida, es decir, de si mTiny
sale de los mapas de hospital o de los mapas de la comisaria de policia».

3. Pedirles a los niflos que planifiquen la ruta:

(D Los ninos seleccionan como punto de partida los mapas del hospital o los
mapas de la comisaria de policia;

(2) Segun el rol de mTiny, los nifos escriben a continuacién el cédigo para
dar los comandos.

(3) Pedirles a los nifos que piensen qué mapa con escena debe ser el punto

de llegada mientras planifican la ruta y toman la decision.

Nota: El concepto de condicionales se encarna de dos formas durante esta actividad:

(1) El par separado de mapas de interpretacion de roles debe ser el inicio y el final.

(2) Hay otros mapas con escenas en la ruta, y los nifios deben juzgar si se trata del adecuado que
se corresponde con el rol de mTiny.

5. Animar a los nifios a que creen otro escenario con otros roles de mTiny
que puedan encajar con la situacién que se muestra en los siguientes
mapas (p. ej. mTiny el bombero).
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Recapitulaciéon

1. Haga que los niflos compartan los escenarios con sus compaferos y
con los profesores.

2. Resumir el concepto de condicionales en el contexto de la
interpretacién de roles.

Actividad O1 El fin de semana de mTiny

11l Nivel avanzado R 4~8 personas

Se invitard a los ninos a que ayuden a mTiny a planificar sus actividades
para el fin de semana. Los ninos deben crear un escenario en primer
lugar y ensamblar diferentes tipos de mapas con objeto para crear la
ruta de actividad de mTiny. Los nifios hardn que mTiny se mueva sobre
los mapas para contar una historia sobre lo que haria mTiny los fines
de semana. También se animard a los nifos a que dibujen un registro
pictérico de la actividad.

Objetivos de aprendizaje previstos

Al final de esta actividad, los nifios serdn capaces de:

(1) Describir las actividades de fin de semana de mTiny segUn los mapas;
(2) Ensamblar mapas en orden sobre la base del escenario del plan de fin
de semanaq;

(3) Usar tarjetas de codificaciéon apropiadas para hacer que mTiny se
mueva siguiendo la ruta.
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Competencias fundamentales

Coordinacién
entre ojos y manos

Habilidades
de motricidad gruesa

Habilidades
de motricidad fina

Recursos

Correspondencia uno a uno

Descomposicion
Abstraccion

Comparacion

Para los nifios

Contextualizacién de
necesidades

Empatia
Comunicacion

Liderazgo

@ 6 B D B

Tarjeta de Tarjeta Go!
registro x 1 x 1

x3 Tarjeta de
repeticion x 2

x2 Tarjeta de
repeticion x 2

Libro x 1 Banera x 1

Carrusel x 1 Futbol x 1

Tarjeta de
movimiento
adelante x 4

x4 Tarjeta de
repeticion x 2

Cama x 1
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Tarjeta de giro
a la izquierda
X 4

Tarjeta de giro
a la derecha
x 4
COM
=) °
Kit de

herramientas de
mTiny x 1

Bambu x 1 Tarta x 1

Césped x 7
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Para el profesor

Tarjeta de Tarjeta Go! Tarjeta de Tarjeta de giro  Tarjeta de giro
registro x 1 x 1 movimiento a la derecha a la izquierda
adelante x 4 x 4 X 4

[A)
2 D B e

x2 Tarjeta de x3 Tarjeta de x4 Tarjeta de Kit de herramientas
repeticion x 2 repeticion x 2 repeticién x 2 de mTiny x 1

Instrucciones impartidas por el profesor

Introduccién

1. Preguntar a los nifos: «;Qué hacéis habitualmente los fines de semana?»
2. Introducir los siguientes mapas:

3. Pedirles a los nifios que reconozcan y describan las ilustraciones de

los mapas que puedan estar relacionadas con sus actividades de fin de

semana (o con su actividad favorita).

Actividad principal

1. Invitar a los nifnos a que ayuden a mTiny a planificar sus actividades para el

fin de semana

Nota: Puede darles un ejemplo: «Si yo fuera mTiny, me gustaria comer bambu y
después echar una siesta en casa». (Mostrar y conectar los mapas.)
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2. Pedirles a los nifos que elijan al menos tres mapas con objeto para
crear un escenario (o0 una historia) sobre el posible plan de fin de semana
de mTiny.

Nota: Los nifios pueden elegir tres de los siguientes mapas:

3. Explicar las reglas y pedirles a los nifios que implementen sus escenarios:
(1 El mapa con un objeto NO debe estar conectado directamente a otro
bloque con un objeto, independientemente de si se juntan en horizontal o
vertical.

Nota:

Correcto Erréneo

(2) Debe haber al menos un mapa de césped entre los mapas con un objeto.
(3) Los nifios pueden decidir que uno de los mapas de césped sea el punto
de partida.

(4) Los ninos deben hacer que mTiny se mueva en orden por los tres mapas
con objeto, siguiendo la ruta planificada de actividades de fin de semana.

Recapitulacién

1. Animar a los ninos a que imaginen la experiencia de fin de semana de

mTiny y que hablen sobre ella.

Nota: Puede formular preguntas, por ejemplo: «;A qué jugasteis con mTiny durante el fin de
semana?» «;Lo pasasteis bien con mTiny el fin de semana? ;Por qué?»
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Anexo

A continuacién se incluyen algunos escenarios a modo de muestra de
posibles actividades de fin de semana de mTiny

Primera actividad

.“ Primera actividad

Segunda actividad

= B

Tercera actividad

.... Tercera actividad
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