GUIA DE LECTURA

Queridos lectores,

iJames Patterson, el autor mas vendido del mundo,
vuelve a la carga! Esta vez nos espera con un nuevo
proyecto: Max Einstein, la tinica serie de aventuras
para nifios y nifias que cuenta con la aprobacién de
los Albert Einstein Archives y que ha copado las
listas de los mas vendidos de los principales periddicos
estadounidenses, como el The New York Times o el
USA Today.

Imagina que puedes hacer del mundo un lugar
mejor. Esto es exactamente lo que hace Maxine en
estos libros. Max Einstein tiene 12 afios y es una
nifia genio. Va a la universidad cada dia, juega
al ajedrez en el parque, construye inventos que
ayudan a la gente sin hogar, y le gusta hablar con
Albert Einstein. Lo tipico, ;no?

Hay dos empresas que estan interesadas en sus
habilidades, el Instituto de Implementadores del Cambio
(IIC) y la Corporacion, dirigida por el malvado doctor
Zimm. Max usala ciencia, las matematicas, la ingenieria,

la tecnologia y el arte para resolver los problemas del
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mundo. Ella y un equipo de jovenes genios tendran
que ayudar a las personas mas desfavorecidas con sus
inventos. Pero solo lo conseguiran si la Corporacion
no se interpone en su camino...

En los tres libros de la serie, Max fascinara a
los lectores. Aventura, amistad y resolucion de
problemas son solo algunos de los temas que se
combinan en esta historia. Los jovenes querran
leer mas sobre como Einstein ha influenciado en
los avances tecnologicos de hoy y llevar a cabo sus
propios experimentos. No solo descubriran el poder
de la ciencia y la historia, sino también el de la
amabilidad y la bondad.

El proposito de esta guia es divertir a los nifios
y nifias para que conozcan todavia mejor a Max
Einstein y expandan su curiosidad y creatividad.
Estas actividades también los inspiraran a aplicar
cambios en sus propias comunidades. Las propuestas
son interdisciplinarias y estimulantes, pero, sobre todo,
entretenidas. ;Quién dice que no se puede aprender
divirtiéndose? jPues que empiece el aprendizaje (y la
diversion)!
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¢QUIEN ES ALBERT EINSTEIN?

"ANTES DE LEER EL LIBRO

jAlbert Einstein estd en

todas partes! En la alarma que te despierta todos los dias o en el

GPS que te lleva a una nueva aventura. Es unos de los cientificos
que mas ha influido en el mundo tal y como lo conocemos hoy.
Max recuerda constantemente a Albert Einstein y lo cita en
todo lo que ella hace y piensa durante el libro. Quiere saberlo
todo sobre €l y utiliza sus descubrimientos y nociones cienti-
ficas para guiar su pensamiento y sus acciones. Ahora te toca
ati. En esta actividad te convertiras en todo un experto sobre
Albert Einstein (jigual que Max!). ;Qué le gustaba? ;Qué co-
mia? ;Cudles fueron sus descubrimientos cientificos? Encuen-
tra algo que te sorprenda o intrigue sobre este gran personaje.
Busca informacién en internet, en videos, en libros. Re-
cuerda lo que decia el propio Einstein: «Lo importante es no
dejar de hacerse preguntas. La curiosidad tiene su propia

razon de ser».

Después crea un modelo de Einstein usando arcilla, papel

maché, papel de aluminio, una botella de plastico o cual-

quier cosa que tengas a mano. Agrega la informaciéon mas
relevante que has encontrado sobre él. Puedes usar palillos,
pajitas o cuerda para conectar toda esta informacion.

Algunas webs sobre Albert Einstein:

o Albert Einstein en CSIC Kids
https://www.kids.csic.es/cientificos/einstein.html

o Albert Einstein en National Geographic
https://historia.nationalgeographic.com.es/
personajes/einstein

o Albert Einstein en Biografias y vidas
https://www.biografiasyvidas.com/monografia/
einstein/

¢QUIEN ES MAX EINSTEIN? Maxine Einstein esla
protagonista de este libro. Tiene muchas caracteristicas
positivas que guian su viaje, las cuales se revelan en
acontecimientos significantes a lo largo de la historia.
Por ejemplo, Max se entusiasma al calentar los establos
usando estiércol de caballo. {Puaj! Aunque... jmenuda
creatividad!

Elabora una linea del tiempo con los eventos mas

significativos del primer libro que revelan el caracter de
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Max. En ella puedes dibujar imdgenes que representen
la trama del libro e incluir los principales rasgos de
Max. ;Max tiene caracteristicas positivas y negativas
como la gente real?

Luego confecciona una linea del tiempo sobre algiin
miembro de tu familia. ; Cémo se comparan y contras-
tan las caracteristicas de tu familiar con las de Max

Einstein?



1. ;Cdémo afecta el hecho de que Max no tuviera vi-
vienda a su manera de tratar a las personas que estan
en la misma situacion?

2. ;Qué frase de Albert Einstein te gusta mas? ;Por
queé?

3. ;Hay alguna crisis mundial que conozcas que te
gustaria arreglar? ;Por qué es importante para ti?

4. ;Cémo interpretarias esta frase: «La tinica vida que
vale la pena es una vida dedicada a los demas»?

5. ;Qué partes del pasado de Max crees que conoce
el doctor Zimm? ;Qué pistas te hacen pensar eso?

6. ;Por qué crees que el autor hace que Max no conozca
las identidades de sus padres? ;Como afecta esto a
las decisiones que toma en los libros?

ME TOCA

iCONVIERTETE EN EL CAMBIO! A Max le han
pedido que se una a un equipo muy especial: el Instituto
de Implementadores del Cambio (IIC). El proposito
del IIC es «hacer cambios significativos para salvar el
planeta y a los humanos que lo habitan». Ahora te toca
a ti marcar la diferencia. jCrea tu propio Club de Im-
plementadores del Cambio en tu escuela o vecindario!

« Reune a un grupo de nifios que estén interesados
en llevar a cabo cambios. Recuerda crear un equi-
po como lo hizo Max, donde cada uno tiene una
habilidad diferente para el club.

« Encuentra aun adulto que aconseje o ayude al club.

 Juntoalrestode miembrosdel club, pensad en un cam-
bio que os gustaria llevar a cabo en la escuela o el ve-
cindario para mejorarlos. jPuedes conseguir ideas con
algunos Experimentos Mentales! Por ejemplo, crear
un programa para reducir el acoso escolar en el recreo.

 iElabora un plan! Algunas de las cosas sobre las que
deberas pensar son...

— 3Qué papel tendra cada miembro del equipo?
(;Qué roles habia en el equipo de Max? ;Qué
personalidades se amoldaban a cada rol?)

— ;Conquién tienes que hablar paraque tu planavance?

— ;Qué materiales necesitards?

TEMAS DE DEBATE
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7. En el primer libro, Max ayuda a Kabila y, a cambio,
él también la ayuda. ;Cémo puedes aplicar esto en
tuvida? Cuando has ayudado a alguien, ;te han ayu-
dado también a ti? ;Qué podemos aprender de la
relacion entre Maxine y Kabila?

8. ;Crees que la ciencia mejora tu vida? ;Cudndo usas
la ciencia? ; Alguna vez la ciencia ha tenido un efecto
negativo en la sociedad o en las personas? Desarro-
lla la respuesta.

9. ;Qué cualidades se necesitan para ser un lider? ;Qué
caracteristicas posee Max? ; Hay alguna cualidad de
Max que cambiarias para ayudarla a convertirse en
una lider mejor? ;Por qué?

LA BONDAD Si CUENTA. A lo largo del libro, Max
demuestra su pasion por ayudar a otras personas. Atré-
vete a influenciar de forma positiva la vida de los demas
mientras participas en este experimento. Puedes cam-
biar lo que te rodea y reparar en tu poder para hacer
del mundo un mejor lugar.

« Solos o en grupo, realizad una lluvia de ideas con
los actos de bondad que hayais vivido, hecho o visto
en casa, en el colegio o en vuestro barrio.

e Mirad los siguientes videos sobre la bondad:

— Kid President - How to Change the World with
Kindness by Naomi Mullane
https://ed.ted.com/on/iT4P09VO (subtitulos
disponibles en espaiiol)

— Make Kindness a Habit | Sadie Zinn | TEDxYou-
th@AnnArbor

https://www.youtube.com/watch?v=ir0BOpn-
tzY0 (subtitulos disponibles en espafol)

o Comentad los ejemplos de bondad que aparecen
en los videos. ;Cémo os han hecho sentir? ;Qué
relacion tienen con el libro Max Einstein. Un expe-
rimento genial?



EL EXPERIMENTO DE LA BONDAD. jAhora es el momento de pasar a la accion con los actos de
bondad! Completa la siguiente hoja con la informacion requerida. Empieza respondiendo esta pregunta:
«;Cémo afectan a los demas los actos de bondad?». Busca una manera de presenciar un acto de bondad,
de ser testigo y asi reflexionar sobre el mismo. Al acabar, relee tu dosier y concluye tu experimento sacando
conclusiones y reflexiones. Piensa la manera en que esto podria cambiar el mundo que te rodea. Cuando
hayas terminado el experimento, con tus propias palabras, elabora un listado de ideas sobre diferentes
maneras de propagar la bondad.

El proceso cientifico:

Pregunta de enfoque: sComo afectan a los demds los actos de bondad?

(:Qué es lo que estds tratando de descubrir?)

Hipotesis:

(Cuando las personas son amables con otros, pienso que...
sucederd porque...)

Método: 1.
(Escribe el proceso, paso a paso, que vas a seguir para 2.
encontrar la respuesta a la pregunta de enfoque.) 3
4.
Observaciones (fotografias, cuentas, tabla de datos, Antes
diagramas, etc.):
. Durante...
(Durante una semana, lleva contigo a todas partes un
cuaderno y escribe qué es lo que has observado antes, Después...
durante y después de un acto de bondad.) Antes. ..
Durante...
Después...
Antes...
Durante...
Después...

Certezas y pruebas:

(Sé que... porque...)

Conclusion:
(Hoy aprendi...
Mi hipétesis era correcta porque...

Necesito revisar mi hipétesis porque...)

Reflexion:
(Me pregunto si...

Preguntas que tengo ahora...

Pensaba que..., pero ahora pienso que...)




«La educacién no es aprender los hechos,
sino entrenar la mente para que piense.»
Albert Einstein

LA CIENCIA DE LA DECISION. Un taller para
hacer en clase o en librerias.

Material necesario:

« + Folios en blanco

e +5010bolsas de papel de tamafio mediano

e+ 5 pajitas por bolsa

e + 3 cordones de 10 cm por bolsa

e +4 cordones de 20 cm por bolsa

e+ 1lapiz por bolsa

e+ 2 vasos de plastico por bolsa

o+ 1trozo de papel por bolsa

e +1problema de ciencia de la decision en el exterior
de cada bolsa

Estos materiales son solo una sugerencia. Podéis reali-

zar esta actividad con cualquier material que dispon-

gais.

iSeamos como Maxine! Max es muy buena tomando
decisiones sobre la marcha. Habitualmente, no tiene
tiempo para pensar en coémo resolver un problema,
pero siempre consigue una solucién a tiempo.

Para esta actividad, tenéis que tomar decisiones
sobre la marcha. Debéis resolver un problema confec-
cionando un prototipo con los materiales que se os
proporcionan. Como Max, primero necesitaréis hacer
una lluvia de ideas de cdmo resolver el problema y de
cdmo crear ese prototipo unicamente con los mate-
riales que hay en la bolsa. Hay que aplicar el pensa-
miento critico, el trabajo en equipo y la resolucion de
problemas, indispensables en la mayoria de disciplinas
y carreras y jrasgos con lo que todos contdis! Algunos
problemas seran mas faciles de resolver en el tiempo
asignado mientras que otros presentaran mayor de-

safio, pero jvuestras diferencias os haran mas fuertes!

) DESPUES DE LA LECTURA

PROBLEMAS DE CIENCIA DE LA DECISION
1. El equipo del IIC necesita el prototipo de una des-
pensa capaz de contener mucha comida para com-
partirla con otros estados.
Cread un prototipo de dicha despensa.

2. Max le cuenta a Ben todo lo que ocurri6 en el hogar

de suinfancia. Ahora Ben quiere reconstruir su casa
para darle las gracias por todo su esfuerzo y trabajo.
Recread el prototipo de la casa.

3. {La Corporacion le pisa los talones a Max!
Cread un prototipo de algo que la ayude a escapar.

4. Fl equipo del IIC desearia mas robots como Lenard

que pudieran ayudarlos en los proyectos.
Cread el prototipo de un robot que haga precisa-
mente eso.

5. Max quiere recrear la maquina del tiempo que la
aparto de su familia. Necesita ver un ejemplo de una
maquina del tiempo.

Cread una maquina del tiempo para que Max pueda

volver a reunirse con su familia.

6. Max necesita una maleta nueva después de que tirara

la suya.
Cread una nueva maleta para Max, en la que también
deben estar los objetos de Albert Einstein.

7. El equipo del IIC estd preparando un nuevo viaje.
Necesitan hacer las maletas jde trece personas! y co-
locarlas sobre la camioneta.

Cread un prototipo
que les muestre cémo
colocar las trece male-
tas con la seguridad de
que no se van a caer.

8. Al detenerse en una

gasolinera, Max se
entera de que la co-
mida envasada tarda
mas en caducar.
Cread un prototipo
de un envase para
proteger frutas y
verduras.




ALGUNAS DIRECTRICES PARA EL TALLER:

o Formar grupos de cuatro. 4. ;A qué otros desafios os habéis enfrentado?

o Informar a los grupos de que tomaran decisiones 5. ;Qué hariais diferente la proxima vez para que el
sobre la marcha, como Max. Deberan utilizar dife- proceso de toma de decisiones fuera mas fluido?
rentes disciplinas: ciencia, tecnologia, ingenieria, 6. ;Te ha parecido divertido? ;Por qué o por qué
arte y matematicas... para resolver los problemas. no?

o Informarles de que se les proporcionara una bolsa 7. ;Como fue vuestra toma de decisiéon comparada
de papel con los materiales y que tendra el problema con la de Max? ;Es realista la resolucién de pro-
a resolver/ejecutar en el exterior. blemas de Max? Desarrolla la respuesta.

o Proporcionar de tres a cinco minutos para plani-
ficar el prototipo y treinta y cinco minutos para Como desafio adicional, con cualquier material que

construirlo. {Vaya, hay que ponerse manosalaobra! ~ haya sobrado (o con materiales reciclados o que los
o Preparados, listos, jya! estudiantes traigan de casa), los diferentes grupos
« Cuando se acabe el tiempo, pueden compartir sus ~ pueden plantear sus propios problemas de ciencia de
prototipos con otro grupo, incluso si no lo han fi-  la decision, relacionados con conflictos/dificultades
nalizado. También deben compartir las ideas que ~ que hayan visto en libros, peliculas, sucesos histd-
surgian mientras trataban de resolver el problema. ricos, etcétera. A continuacion, se intercambian los
o Reflexion final de toda la clase sobre la actividad, ~ problemas de ciencia de la decisién con otro grupo
respondiendo a las siguientes preguntas: y ia por ellos!

1. ;Qué habilidades habéis empleado para comple-
tar la actividad?

2. ;Qué habéis encontrado mas fécil al tomar una
decision?

3. ;Que ha supuesto el mayor desafio al tomar

una decisidén?




