— ROBOTIKIDS DOCENTECH

MENOS TEORIA, MAS ACCION EN EL AULA
Transformamos la ensefianza con tecnologia practica




ROBOTIKIDS DOCENTECH

Es una formacién especializada para profesores de infantil y primaria, disefiada para integrar la tecnologia en el aula como herramienta para mejorar la
atencién, motivacion y comprension de los alumnos. Nos dirigimos especialmente a docentes con poca o hinguna experiencia en tecnologia, ofreciendo una
metodologia 100% practica.

OBJETIVO

Capacitar a los docentes en el uso de tecnologias educativas para potenciar la ensefianza de contenidos
académicos, sin necesidad de conocimientos previos en tecnologia.

METODOLOGIA

Cada sesion se basa en:
+ Breve introduccion teorica sobre la tecnologia a utilizar.

+ Aplicacion practica, donde los docentes aprenderan a desarrollar un tema curricular con la tecnologia. :
+ Casos practicos adaptados al aula para mejorar la participacién de los alumnos.

+ Acompafiamiento post-formacion para resolver dudas y realizar recomendaciones.

FORMATO Y MODALIDAD

Presencial en colegios o en nuestras instalaciones.

Maximo 14 profesores por sesion.

Duracion: Minimo 2 horas por sesion.

Contratacion flexible: Los colegios pueden elegir una, varias o todas las tecnologias. Cada sesién cubre un
modulo, pero es posible ampliar la duracion para incluir mas modulos en una sesion.

Certificacion de participacion (no oficial).



MODULOS TECNOLOGICOS

Un médulo tecnologico es una unidad de formacion que permite a los docentes aprender a utilizar herramientas digitales especificas para mejorar la
ensefianza en el aula. Cada modulo esta disefiado para facilitar el aprendizaje activo y la participacion de los alumnos, ayudando a los profesores a aplicar
la tecnologia de manera efectiva en su ensefianza. Nuestro enfoque permite a los docentes utilizar la tecnologia como un medio para hacer mas accesibles
y atractivos los contenidos académicos, fomentando la creatividad, la colaboracién y el pensamiento critico en los estudiantes.

Los madulos estan disefiados para adaptarse a diferentes niveles educativos y necesidades pedagogicas, asegurando que cada docente pueda aplicar lo
aprendido de manera efectiva en su aula. A continuacidn, se presentan los distintos modulos disponibles:

Robética Educativa
Programacion en Bloques
Stop Motion

Croma (Pantalla Verde)

Electronica Creativa

A la hora de contratar con Robotikids Docentech, podran escoger en qué
modulos desean formarse, ya sea en uno, en varios o en todos, segun sus
intereses y necesidades




MODULOS TECNOLOGICOS

ROBOTICA EDUCATIVA

Uso de robots para gamificar el aprendizaje y reforzar conceptos académicos. A través de actividades interactivas, los docentes aprenderan a utilizar la
robdtica como una herramienta para dinamizar sus clases, fomentando la resolucion de problemas y el pensamiento l6gico en los alumnos mientras aplican
conocimientos del curriculo académico en un contexto practico y atractivo.
Cada sesion de este modulo se adapta a distintos niveles educativos y materiales especificos. Al seleccionar una sesion de robdtica, el contratante debera
elegir si esta se enfocara en infantil o primaria y, dentro de cada nivel, qué tipo de robots se utilizaran. Esto permite que la formacion esté completamente
alineada con las necesidades del aula y el perfil de los alumnos, garantizando una aplicacion efectiva de los conocimientos adquiridos. Estos niveles y

material son:

INFANTIL: BeeBots, TaleBots (o similares). Estos robots
pueden utilizarse para reforzar habilidades de orientacién
espacial y matematicas basicas. Por ejemplo, en un
temario sobre direcciones y desplazamientos en el
espacio, los alumnos pueden programar el robot para
moverse siguiendo una ruta especifica, comprendiendo asi
conceptos de lateralidad y secuencias l6gicas. También
pueden utilizarse para reforzar habilidades de orientacién
espacial y matematicas basicas. Por ejemplo, en un
temario sobre direcciones y desplazamientos en el
espacio, los alumnos pueden programar el robot para
moverse siguiendo una ruta especifica, comprendiendo asi
conceptos de lateralidad y secuencias logicas.

PRIMARIA {1°-3°): WeDo 2.0, Spike Essential. Estos kits
permiten a los alumnos explorar conceptos de mecanica y
programaciéon mientras desarrollan proyectos creativos.
Por ejemplo, en un temario sobre los tipos de transporte en
Ciencias Sociales, los estudiantes pueden construir y
programar un vehiculo simple con WeDo 2.0,
comprendiendo mejor el funcionamiento de los medios de
transporte y su impacto en la sociedad a través de la
experimentacion practica.

PRIMARIA (4°-6°): Spike Prime, EV3. Estos robots
permiten a los alumnos comprender conceptos avanzados
de mecanica, programacion y resoluciéon de problemas a
través de la experimentacion. Por ejemplo, en un temario
de Ciencias Naturales sobre el sistema solar, los
estudiantes pueden disefiar y programar un modelo de
planeta en orbita con Spike Prime o EV3, visualizando de
nanera practica conceptos como la rotacién y la traslacion.

PRIMARIA {1°-6°): Sphero. Este robot es una herramienta
versatl que permite trabajar multiples areas del
conocimiento a través de la programacion y el control del
movimiento. Su uso en el aula fomenta el pensamiento
computacional, la resolucién de problemas y el trabajo en
equipo.

Por ejemplo, en un temario de Matematicas para 1° de
primaria sobre formas geométricas, los estudiantes pueden
programar a Sphero para seguir rutas que representen
circulos, triangulos y cuadrados, ayudandoles a reconocer
y diferenciar cada forma mediante la exploracién activa.

En un temario de Geografia para 6° de primaria sobre
coordenadas y mapas, los alumnos pueden programar a
Sphero para moverse siguiendo rutas establecidas en un
mapa, ayudandoles a comprender mejor la orientacién, el
uso de coordenadas y la relacién entre espacios
geograficos mediante una actividad interactiva.



MODULOS TECNOLOGICOS

PROGRAMACION EN BLOQUE

Este modulo estéd disefiado para que los docentes comprendan como la programacion en bloques puede convertirse en una herramienta educativa
poderosa para involucrar activamente a los alumnos en la construccion del conocimiento. A través de actividades practicas, los profesores aprenderan a
integrar la programacion en distintas materias del curriculo, facilitando el desarrollo del pensamiento l6gico, la resolucion de problemas y la creatividad en

el aula.

Para la implementacion de esta herramienta no hace falta material alguno, solo se necesitara acceso al aula de informatica. Las principales herramientas
de programacion que usamos, aplicables a los diferentes niveles educativos de primaria, son: Scratch, Kodu, CoSpace, CODE. Ejemplos de sus

aplicaciones en el Aula:

1° DE PRIMARIA - MATEMATICAS: CON CODE, los
alumnos pueden explorar conceptos de suma y resta
mediante la programacién de personajes que se mueven
en una cuadricula. Por ejemplo, pueden resolver
problemas de operaciones hasicas programando el
desplazamiento de un personaje a lo largo de un camino
numerado, reforzando asi la comprension de las relaciones
entre los numeros y la nocion de adicién y sustraccion.

2° DE PRIMARIA - LENGUA Y LITERATURA: Los
alumnos pueden utilizar Scratch para crear historias
interactivas donde desarrollan didlogos y personajes,
fomentando la comprensidon lectora y la creatividad
narrativa.

4° DE PRIMARIA - MATEMATICAS: Con Kodu, los
estudiantes pueden disefar juegos que incluyan desafios
matematicos en los que deban resolver operaciones o
identificar patrones numéricos para avanzar en el juego.

6° DE PRIMARIA - CIENCIAS SOCIALES: En CoSpaces,
los alumnos pueden construir entornos virtuales donde
representen escenas histéricas, explorando el contexto y
las caracteristicas de distintas civilizaciones mediante una
experiencia inmersiva e interactiva.




MODULOS TECNOLOGICOS

STOP MOTION

Este mddulo enseiia a los docentes a usar la técnica de animacion cuadro por cuadro para que los alumnos expliquen conceptos académicos de manera
visual y narrativa. Se explorara como los estudiantes pueden representar historias, procesos o fenomenos de manera estructurada y atractiva.

Materiales y equipos minimos: Para la realizaciéon de este modulo, se requiere el uso de dispositivos méviles o tabletas con camara, tripodes para
mantener estabilidad en las grabaciones, aplicaciones de Stop Motion (como Stop Motion Studio es gratuita), figuras que pueden ser recortables o
plastilina para crear los elementos animados y una iluminacién adecuada para mejorar la calidad de las animaciones.

2° DE PRIMARIA - CIENCIAS NATURALES: Los alumnos 5° de primaria - Ciencias Naturales: Creacion de una
pueden representar el ciclo de vida de una planta a través animacién en Stop Motion para representar el ciclo del
de una animacién en Stop Motion. agua. Los alumnos pueden ilustrar como el agua se

evapora, forma nubes y luego cae en forma de lluvia,
4° DE PRIMARIA - HISTORIA: Los estudiantes pueden facilitando la comprension de este proceso natural de
recrear eventos histéricos clave, como la vida en la Edad manera visual y practica.
Media, en pequefias secuencias animadas.




MODULOS TECNOLOGICOS

CROMA

Este mddulo ensefia cdmo aplicar la técnica de croma para crear proyectos audiovisuales educativos que permitan a los alumnos integrarse en entornos
digitales enriquecidos. Con esta herramienta, los estudiantes pueden participar en narraciones interactivas, exposiciones dinamicas y representaciones
visuales de conceptos académicos. Al utilizar una pantalla verde, es posible superponer imagenes y videos en tiempo real, lo que facilita la contextualizacion
del aprendizaje en escenarios histdricos, cientificos o artisticos, reforzando la comprension de los temas tratados en clase.

Para la realizacién de este mddulo, se requiere el uso de una pantalla verde o fondo verde improvisado, una cdmara o dispositivo mévil con buena
resolucion, software de edicion de video compatible con croma, y una iluminacion adecuada para evitar sombras y mejorar la integracion de los fondos
virtuales.

3°DE PRIMARIA - LENGUAY LITERATURA: Creacién de
noticieros educativos donde los alumnos expliquen la
estructura de un cuento o fabula, identificando sus
elementos narrativos (inicio, desarrollo y desenlace)
mientras se presentan en escenarios virtuales
relacionados con la historia.

6° DE PRIMARIA - CIENCIAS NATURALES: Creacion de
documentales donde los alumnos expliquen el
funcionamiento de los sistemas del cuerpo humano,
utilizando gréaficos animados en pantalla para representar
drganos y procesos fisiolégicos.

5° DE PRIMARIA - CIENCIAS SOCIALES: Simulacién de
entrevistas con personajes  historicos  relevantes,
permitiendo a los alumnos investigar y explicar los
principales acontecimientos de su época mientras se
insertan en escenarios representativos del periodo
estudiado.



MODULOS TECNOLOGICOS

ELECTRONICA CREATIVA

Este mddulo estad disefiado para que los docentes aprendan a integrar circuitos y sensores como herramientas didacticas en el aula, facilitando la
ensenanza de contenidos académicos de manera mas dinamica e interactiva. En lugar de centrarse en la electronica como un fin en si mismo, este enfoque
permite a los profesores utilizar la experimentacion con materiales electrénicos para reforzar temarios especificos, fomentando la participacion de los
alumnos y el aprendizaje activo a través de la resolucion de problemas y la exploracion préactica.

Materiales y equipos minimos: Placas Micro:bit, Makey Makey, cables y materiales conductores, ordenadores o tablets con software de programacion
compatible.

3° DE PRIMARIA - CIENCIAS NATURALES: Uso de  6° DE PRIMARIA - TECNOLOGIA: Programacion de un
Micro:bit para explorar el concepto de conductividad sensor de temperatura con Micro:bit para medir los
eléctrica en materiales cotidianos. Los alumnos  cambios en la temperatura del aula y analizar los datos
programaran la placa para que detecte si un objeto permite recopilados. Esto les ayuda a entender como se utilizan los
el paso de la corriente, reforzando el aprendizaje sobre  sensores en la vida real para la recopilacion de informacion
materiales conductores y aislantes mediante una  en entornos tecnolégicos.
experiencia interactiva y practica.

5° DE PRIMARIA - MUSICA: Creacién de un piano digital
con Makey Makey, donde los alumnos pueden explorar la
relacién entre notas musicales y programacion,
construyendo su propio instrumento electrénico que
responde al tacto.




NUESTROS PRECIOS

Precio de la formacidn: 55 €/hora.

Alquiler de equipos y material: 50 €/sesion (aplicable si el contratante no dispone de los equipos ni del material).
Desplazamiento: se calculara en funcion de la ubicacion donde se imparta la formacion.

Tutoria a distancia: 30 €/hora. Este servicio, disponible tras la formacidn, esta destinado a resolver dudas o consultas en |
ejecucion de las actividades. Se ofrece en formato online, en dias concretos de la semana y previa cita.

Disponibilidad de Equipos e Implementacion

Para la implementacion del proyecto en las aulas y su ejecucion, se dispone de equipos para la venta. En caso de interés, su adquisicion se coordina previo
presupuesto y segun disponibilidad.

Diferenciacion y Valor Agregado

+ Metodologia préactica: Menos teoria, mas accion.

+ Aprendizaje basado en la experiencia: Se ensefia haciendo.

+ Acompafiamiento post-formacion: Para resolver dudas y optimizar la aplicacién en el aula.

CONTACTANOS

640 555 505 info@robotikids.es www.robotikids.es
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EQUIPOS
-

Mouse-Bots Space Rover Beebots
39€ 48€ 94€ /

N

/ ELECTRONICA CREATIVA \

S

Micro:Bits
32€

57
Placa Make Genérica

\ 38€ /




