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Empleamos herramientas, metodología, recursos, mecanismos y
estrategias de enseñanza que ayudan a facilitar el éxito del proceso de
enseñanza-aprendizaje en las aulas.

De esta forma, se ayuda a facilitar la adquisición y consolidación de los
conocimientos y destrezas necesarias para aprender, construir,
desarrollar, crear, compartir y conocer formas de poder seguir
adquiriendo conocimientos para nuevas ideas didácticos y
pedagógicos basados en la tecnología de programación de
videojuegos, diseño 3D, realidad virtual, realidad aumentada y robótica
educativa.
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Rockbotic se dedica a la creación, investigación y desarrollo de
contenidos.



Por ello, trabajamos por competencias y por
objetivos, de forma que cada actividad se desarrolla
en torno a la consecución de una serie de objetivos
y el desarrollo de competencias en los jóvenes.

Desarrollamos unidades didácticas de trabajo en el
aula para cada tecnología y etapa educativa,
basándonos en problemas reales y buscando
pequeñas soluciones a la vez que lo relacionamos
con diferentes disciplinas.
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Promovemos en nuestros proyectos una educación en valores, que forme a una
ciudadanía activa.

Se trata de un proceso educativo encaminado hacia la transformación social, que
permite descubrir y reflexionar, mediante la robótica y las nuevas tecnologías sobre
el mundo que nos rodea, poniendo consciencia de la propia responsabilidad frente a
situaciones injustas y comprendiendo que todas las personas podemos hacer algo
para cambiar la realidad.

METODOLOGÍA
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El contenido de la mitad de las unidades programadas para cada año de actividades
extraescolares es transversal al currículo dispuesto en la Ley Orgánica de Educación (LOMCE
2/2006 de 3 de mayo, de Educación), acorde a los elementos que determinan los procesos de
enseñanza y aprendizaje (objetivos, competencias, contenidos y metodología didáctica). La
otra mitad es fruto de la investigación y el trabajo continúo enfocado a la robótica asistencial
y de servicios, usando todas las tecnologías, como son: diseño e impresión 3D, creación y
programación de videojuegos, construcciones de mecánica y electrónica con kits de fácil
ensamblaje, realidad virtual y aplicaciones para dispositivos móviles.

METODOLOGÍA
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Nuestra metodología está organizada por cursos y
edades de modo que los materiales, contenidos y
proyectos que se trabajan están adaptados a las
necesidades de los niños/as.

Los alumnos de menor edad tienen un mayor trabajo
manipulativo y vamos introduciendo los dispositivos
informáticos de forma más paulatina.

Trabajamos con varias tecnologías a lo largo del curso:
robótica, programación, VR, RA, diseño 3D y al final del
curso elaboramos un proyecto en equipo sobre una
temática propuesta basándonos en lo aprendido.

METODOLOGÍA
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METODOLOGÍA STEAM
Trabajamos bajo el paraguas de la
metodología STEAM (siglas en inglés de
ciencia, tecnología, ingeniería, artes y
matemáticas).

Esta metodología, entre otros, mejora la
habilidad para resolver problemas,
fomenta la creatividad, desarrolla
habilidades motrices, desarrolla el
pensamiento crítico y creativo, la
inteligencia lógico-matemática y lingüística
y refuerza la autoestima y el trabajo
colaborativo.

METODOLOGÍA
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Estimular la organización de tareas, trazar metas y objetivos.

Promover la experimentación, donde el equivocarse es parte del aprendizaje y del 
autodescubrimiento.

Desarrollar sus conocimientos sobre mecánica simple, automatización y 
robotización. 

Desarrollar la habilidad de trabajo en grupo, mejorando la socialización del 
alumnado.  

Tener la necesidad y la curiosidad de aprender y desarrollar sus capacidades 
creativas. 

Vincular los materiales curriculares de manera transversal en el aprendizaje de las 
tecnologías.

Sensibilizar sobre el uso de la tecnología para mejorar el mundo y la vida de las 
personas. 

NUESTROS OBJETIVOS
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TECNOLOGÍAS PARA EL CURSO 2023-2024

Durante el curso 2023-2024 se ofrecerá a la actividad extraescolar
a los alumnos/as de 1º y 2º de primaria.
Se trabajará con dos niveles:

• Robótica I: Al que podrán asistir los alumnos/as de 1º y 2º de
primaria que NO hayan cursado la actividad años anteriores

• Robótica II: Dirigido a participantes que ya hayan realizado la
actividad al menos un curso escolar previamente
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A través de esta actividad se ayuda y favorece que alumnos de cualquier edad se familiaricen con robots
educativos y profundicen en el estudio de la robótica y la programación, al mismo tiempo que
desarrollan otras habilidades cognitivas, aprenden también como los robots ayudan a los humanos.

¿Por qué LEGO? Porque es un kit que permite a los alumnos aprender a
través de la experimentación y las construcciones mecánicas para que
posteriormente puedan ver los conceptos electrónicos de actuadores y
sensores.

CONSTRUCCIONES DE MÁQUINAS SIMPLES CON LEGO WEDO

TECNOLOGÍAS ROBÓTICA I CURSO 2023-2024
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¿Por qué Edison Robot?. Es un robot compuesto por sensores y
actuadores, programable mediante la lectura de códigos de barras
y diseñado para ser un recurso completo de enseñanza STEAM.
Los robots Edison son modulares y permiten crear proyectos
utilizando ladrillos LEGO. Enriquece la experiencia educativa de los
alumnos y promueve la resolución creativa de problemas de una
manera lúdica.
La programación de actividades usando código de barras
enriquece el aprendizaje del pensamiento computacional.

EDISON ROBOT

TECNOLOGÍAS ROBÓTICA I CURSO 2023-2024

La robótica ayuda y favorece a los alumnos de cualquier edad para que se familiaricen con los robots
educativos, aprendan lenguajes de pre-programación a través de comandos y de robótica, entendiendo
cómo funcionan los sensores y actuadores.

ROBÓTICA
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PROGRAMACIÓN 

Aprendizaje de lenguaje de pre-programación relacionados con la secuenciación, los bucles y los
condicionales.

¿Por qué Bee-bot?. Un kit abeja que permite comprender fácilmente la
secuencia de programación.

BEE-BOT

¿Por qué Code karts?. Una aplicación para dispositivos móviles que
permite aprender la programación secuencial por medio de simbología.

CODE KARS 

¿Por qué Scratch Jr?. Una aplicación para dispositivos móviles que permite
aprender la programación por bloques en modo gráfico.

SCRATCH JR 

TECNOLOGÍAS ROBÓTICA I CURSO 2023-2024
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CONSTRUCCIONES 
Desarrollo de la psicomotricidad y aprendizaje del funcionamiento de la mecánica y la física a través de
construcciones.

¿Por qué Steam Park?. STEAM Park se basa en la curiosidad natural de cada
niño y el deseo de crear, explorar e investigar el mundo de la ciencia, la
tecnología, la ingeniería, el arte y las matemáticas tempranas (STEAM) a
través del juego creativo.

STEAM PARK

¿Por qué Miniland?. Es un kit compuesto por piezas de máquinas
simples, con el que haremos viajes al aprendizaje de las STEAM. Los
niños/as aumentan su comprensión de los engranajes, el
movimiento, la medición y la resolución de problemas de una manera
divertida y atractiva.

MINILAND EDUCACIÓN

TECNOLOGÍAS ROBÓTICA I CURSO 2023-2024
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REALIDAD VIRTUAL Y AUMENTADA 

La realidad virtual consigue acercar los conceptos más abstractos, de forma que los alumnos tienen
facilidad de comprensión. El desarrollo de actividades utilizando la realidad aumentada, ayuda y
aumenta la motivación.

¿Por qué Cospaces?. Es una aplicación para dispositivos móviles que permite a
los alumnos poder visualizar los contenidos digitales en el mundo real.

AR. COSPACES

¿Por qué Oddbots?. Es una aplicación para dispositivos móviles que
permite a los alumnos poder ver como las imágenes que colorean
cobren vida ante sus ojos.

AR. ODDBOTS

TECNOLOGÍAS ROBÓTICA I CURSO 2023-2024



APLICACIÓN PARA EL APRENDIZAJE DE LA SECUENCIA DE PROGRAMACIÓN 

Es una introducción de una hora a la informática, que utiliza divertidos tutoriales
para demostrar que cualquiera puede aprender lo básico.

Propuesta que consiste en organizar un evento en el que se realizan actividades
de programación durante una hora en el aula, escuela o comunidad.

LA HORA DE CÓDIGO
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Cada vez la programación está más presente en las aulas, aprender a programar desde pequeños aporta
las herramientas necesarias para comprender mejor la sociedad actual, sus cambios tecnológicos
constantes y las peculiaridades de las TICS. Aprender a programar es adaptarse y prepararse de forma
lúdica para triunfar en el mundo digital.

TECNOLOGÍAS ROBÓTICA II CURSO 2023-2024



DISEÑO 3D 
El diseño en 3D y la tecnología de impresión en 3D mejora el pensamiento de diseño y creatividad
esto se refleja en los resultados de aprendizaje y enseñanza.

Es una herramienta básica que ayuda a los estudiantes a
comprender las técnicas de modelado y diseño de objetos con
volumen, usando los tres ejes, les permite plasmar su imaginación
y obtener archivos que después de un proceso se lleve a la
impresora 3D.

TINKERCAD 
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TECNOLOGÍAS ROBÓTICA II CURSO 2023-2024



Es un robot compuesto por sensores y actuadores, programable
diseñado para ser un recurso completo de enseñanza STEAM.

Los robots Edison son modulares y permiten crear proyectos utilizando
ladrillos LEGO. Enriquece la experiencia educativa de los alumnos y
promueve la resolución creativa de problemas de una manera lúdica.

La programación de actividades se puede trabajar usando código de
barras enriqueciendo el aprendizaje del pensamiento computacional o
bien su propio lenguaje de programación

EDISON ROBOT
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REALIDAD VIRTUAL Y AUMENTADA 
La realidad virtual consigue acercar los conceptos más abstractos, de forma que los alumnos tienen
facilidad de comprensión. La utilización de esta tecnología ayuda a que los estudiantes se sumerjan en
un aprendizaje atractivo, práctico e interactivo.

Es una plataforma online para crear experiencias de
realidad virtual, donde los alumnos ponen en práctica
la ubicación espacial y aprenden de modo inmersivo y
visual.

Cuenta con una biblioteca de objetos 3D y es posible
incorporar imágenes, videos y sonidos, permite
interactuar con fotografías en 360 grados.

VR. COSPACES 
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TECNOLOGÍAS ROBÓTICA II CURSO 2023-2024



www.rockbotic.com Departamento de metodología

La cuota de la actividad es 28 euros/mes para las familias socias del AMPA y 38 euros para las que no
sean socias e incluyen todos los materiales, el software y los equipos informáticos en el caso de los
alumnos/as de robótica II

Los grupos se abrirán con una ratio entre 10 y 14 alumnos/as y de lunes a viernes de 16.00 a 17.00 h

Para inscribirse hay que completar el formulario del enlace correspondiente al día elegido. Las opciones
disponibles las puedes ver y rellenar en:

https://eventos.rockbotic.com/ceip-nuria-espert

El criterio de asignación de las plazas será de alumnos/as antiguos/as sobre alumnos nuevos y en el caso
de antiguos alumnos por sorteo para las 14 plazas disponibles.

ENLACES DE INSCRIPCIÓN GRUPOS 2023-2024
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