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MatematicaMente

G.T. Robdtica

NOME DA ACTIVIDADE: CONTAME Malkens

Alumnado 29, 39 e 4° de E.P

Colécase o escarnabot na casa de
saida. O primeiro xogador escolle unha
imaxe. O segundo xogador leva o
escornabot ata a imaxe e comeza a
historia. Termina escollendo outra
imaxe para continuar a historia.

E posible tamén facelo cun caderno
para que escriban o seu conto.

Ao principio do xogo, cada xogador ten
5 RoboPuntos. Cada erro no
movemento do robot ou na
continuacion da historia faille perder 1.
O obxectivo é deixar ao contrario sen
puntos.

Espertar o interese pola creacion de
contos.
Producir un texto literario sinxelo coa
estrutura e wunha secuencia lodxica,
facendo un uso adecuado da linguaxe.
Expresarse oralmente.

Identificacion da estrutura narrativa

do conto.
Produciébn de textos literarios
simples respectando as

caracteristicas estructurais.

Traballo por parellas.

30 minutos.

- Alfombrifa.
- 1 Escornabot.

AL Robotico

RoboTeca



ESCORNABOT
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Son un animal moi elegante, moi
veloz e pouco fero; e cando
quero calzarme vou a casa do

ferreiro.

Son astuto e cazar un rato é a

mifia maior afeccion.

Cal é o animal, de campo ou
curral, que se lle das una

cenoria os seus dentifios veras?

De cela en cela vou pero presa

non estou.

Sal ao campo polas noites se
me queres conecer, son senor
de grandes ollos, cara seria e

gran saber.

Un sé porteiro, un s6 inquilino, a

tia casa redonda lévala contigo.

Cargadas van, cargadas verien

e no camifio non se detefien.

Voo de noite, durmo de dia e

nunca veras plumas na a mifa.

Pufiado de algodén

que brinca sen ton nin son.

Canto na beira, vivo na auga,

non son peixe, nin son cigarra.

En duas castafiolas vou
encerrado e ao sacarme do mar

péfiome colorado.

1de1

Adivina, adivinanza...

Adivina, adivihanza...
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Cambialle o final
a un conto.

Conta unha
historia alegre en
tres palabras.

Describe a un
superheroe.

Canta unha cancion.

Como é a persoa

gue mais queres.

Conta o teu
libro favorito.

Conta un chiste
ben chistoso.

Describe a un
malvado de conto.

Nomea tres
cousas que che
fan feliz

~a

Inventa unha
historia triste en
tres palabras.

Falanos do teu
lugar favorito.
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RUBRICA 2

Recursos de roboética
20%

Nivel Enxefieiro

NiveIMnitas

Nivel Trapalleiro

Fomos capaces de seguir o
deseifo na construcion do robot
sen dificultade, comprendendo
as instrucions con facilidade e

mesmo propofiendo novas

posibilidades

Conseguimos seguir as
instrucions dunha forma
autonoma e construimos o
robot

Non fomos capaces de entender
o desefo nin as instrucions e
necesitamos axuda

Traballo en equipo
20%

Organizamonos e apoiamonos

dende o principio, entendendo

as propostas dos demais e con
igual participacion

Existiron problemas para
organizarnos e construir pero
sempre nos apoiamos e
respectamos

A participacion foi desigual e
houbo desacordos que non
puidemos solucionar

Resolucion de Problemas
20%

Tivemos interese polo
funcionamento dos robots.
Investigamos cos materiais e
atopamos alternativas na
construcion entre todos

Tivemos interés polo
funcionamento dos robots.
Investigamos cos materiais e
intentamaos buscar alternativas
na construcién

Non tivemos interse polo
funcionamento dos robots nin
por experimentar cos materiais

Presentacion do traballo
20%

Describimos o proceso dunha
forma clara e sinxela,
presentando as dificultades
atopadas e o grao de
satisfaccion acadado

Describimos o proceso dunha
forma clara e sinxela

A nosa presentacion foi confusa

e non fomos capaces de

describir o proceso que
seguimos.

Uso do tempo
20%

Aproveitamos ben o tempo para
asegurar a entrega,
axustandonos a data de entrega

O traballo demorouse pero non
tivemos que renegociar a data
de entrega

Non poidemos rematar na data
e tivemos que renegociar a
entrega







CIENCIA

EXPER-I-



OBXECTIVO:

Poren o woledm em erupcion.

MATERIAIS:

- Un volcam de bario

- Y4 de bicankonato

- 3 cullenes de detencente

- Vimagne

- 6 gotas de coloramte alimenticio-
PROCEDEMENTO:

Botamos todos 0o ingredientes:

12. Bicankomnato-

2%, Coloramte.

3%, Deteracente.

4°. Remornemos oo ingredientes dentno- do- woleam.
5%. Pofier o vimagne no- wolcam e espenan 6 lonsa.
EXPLICACION:

Sewﬁamw&o-mmqfww?umﬂfwmmt@m&u}a/u a
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~~UNHA IMAXE VALE MAIS QUE
1000 PALABRAS

7 Fai fotografias para documentar o experimento

- Despois de botarlle auga,
» comeza o arco da vella!!!

*

Eureka!!!!
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CIRCUITOS
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SOMOS MAKERS...
~ Alfombrillas Robéticas
MatematicaMente
Raobolinguas
AL Robdtico
RoboTeca
Impresién 3D
” Actividades STEAM
Exper-e-Ciencia
E-textiles
Circuitos
Ruabricas e Recompensas
Fondos STEAM
Sobre nos
Contacto

Buscar en este sitio

SOMOS MAKERS...

Porque entendemos a biblioteca
escolar como un espazo para a
aprendizaxe, a creacion e a producion,
onde traballar en horizontal e non en
vertical, en equipo ou deixandonos
levar polos nosos intereses
individuais, coa condicion de compartir
o feito.

» Porque "Faino ti mesmo" e "Faino
con outros" parécenos do mais divertido.

. Porque os makers solucionan e se non son quen de facelo,
buscan outra opcion.

» Porque integramos aprendizaxes de distintas areas.

« Porque nos fai mais autdnomos, mais imaxinativos e mais
creativos.

« Porque o "efecto WOW" é xenial se o sabemos encamifar;
Emocion e aprendizaxe xuntos.
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