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Seymour Papert (padre de Logo, antecesor de Scratch) en el prologo de su libro Desafios de la Mente
(1980) habla de como los engranajes con los que jugaba desde muy pequefo le ayudaron a articular
muchos aprendizajes abstractos posteriores. Termina diciendo que si esto fue asi es porque “me
enamoré de los engranagjes” Esto es algo que no puede reducirse a términos puramente
cognoscitivos”. Hoy la neurociencia refrenda esto desde el conocimiento cientifico: “solo se aprende lo
que se ama” dice el Prof. Mora Teruel en su libro “Neuroeducacién” poniendo de manifiesto que
segun los estudios mds recientes de neurociencia la Unica forma de lograr aprendizaje eficaz es
conectar con las emociones de los alumnos.

La robdtica es una disciplina compleja y completa que auna (y cada vez va a aunar a mas)
disciplinas muy diferentes y esto nos permite trabajar desde muchos dngulos cuando la usamos
(software, tecnologiq, fisica, estética...) En este sentido la robdtica puede ser el instrumento flexible
para que cada nifa y cada niflo encuentren en ella lo que Papert encontrd en los engranaijes.

Por ofro lado, los expertos hablan de la robdtica como la cuarta revolucion industrial, los
robots ya ampliamente presentes en la industria estdn compartiendo cada vez mds nuestros
espacios cotidianos. Los avances en computacion nos han permitido abordar la resolucion de
problemas en una escala nunca antes imaginada, usando estrategias que no estaban disponibles en
el pasado. Por lo tanto, pensamos que las nuevas generaciones tienen la necesidad no solo de
aprender sino de practicar estas nuevas habilidades que les permitirdn aprovechar plenamente estos
cambios revolucionarios generados por los rapidos avances en las TIC.

Logix5 Smart Solutions S.L. (http://www.logix5.com) somos una empresa dedicada a brindar
soluciones fecnolégicas dentro del campo de la robdtica no industrial, monitorizacién y control,
sistemas empotrados y machine to machine.

Nos apasiona el mundo de la robdtica, estamos convencidos de que muy pronto estard
presente en muchas de nuestras actividades diarias y por ello queremos impulsar su difusion desde
los distintos ambitos de la sociedad. Por este motivo nos hemos embarcado en proyectos de
educacion orientados a la difusion del mundo de las nuevas tecnologias entre los mds pequefos.

El objetivo primordial de la robdtica educativa no es tanto ensefar
robodtica como que ésta se convierfa en un medio atractivo, Ufil y
divertido para desarrollar un gran abanico de competencias, desde
aquellas asociadas a la sociabilizacion, trabajo en equipo, iniciativa
propia a competencias de tipo manual, moftricidad fina o competencias
matemadticas entre otfras.

Es fundamental preparar a jovenes aprendices para que se conviertan
en pensadores computacionales que entienden como las herramientas
digitales de hoy pueden ayudarles a resolver los problemas del
manana.



http://www.logix5.com/roboticaeducativa

YLOGIX5

SMART SOLUTIONS

Desde los niveles mds bdsicos de la educacion la construccion y la utilizacion de herramientas
roboéticas permiten a los nifos y nifas crear sus propios "micromundos’, es decir, fabricar sus propias
representaciones de algunos fenomenos del mundo que les rodea y esto con la consecuente ventaja
de facilitar la adquisicion de conocimientos acerca de dichos fenémenos.

Algunas de las ventajas de la Robdética Educativa:

d Contribuye al desarrollo de un pensamiento sistémico y sistemdatico (desarrollo de estructuras
cognitivas, visualizacion de un todo formado por partes independientes que se alimentan
entre si).

d Contribuyen al desarrollo de aptitudes de andlisis, cuestionamiento y sintesis, favoreciendo el
aprendizaje del proceso cientifico y de la representacion y modelacion matematica (manejo
concreto de las variables controlables y manipulables).

d Desarrolla el pensamiento légico y computacional.

Genera una importante cantidad de conocimientos en los nifios y permite anticipar
conceptos de manera prdctica que estudiardn de forma tedrica en cursos posteriores.

A Favorecen el aprendizaje de muchos conceptos abstractos de tecnologia y ciencias. Es
mucho mas facil aprender de fenémenos observables que de teorias complejas y abstractas.
Ayuda a la integracion de lo tedrico con lo practico.

d Ayuda a la creacion de entornos de aprendizaje ludico y heuristico (interaccion Alumno
-Computadora — Robot — Profesor), ademds de favorecer el trabajo en equipo.

Alienta a la autonomia de nifios y nifias, a resolver los problemas por su cuenta.
Trabaija la gestion eficiente del fiempo y del error como oportunidad para el aprendizaije.

d Contribuye a mantener una saludable autoestima, pues los nifos y nifias se sienten
orgullosos de los logros que ellos solos han conseguido.

[ Estimula la imaginacion y la creatividad.

La metodologia que empleamos en todas nuestras actividades se basa en aprender jugando
y en favorecer que cada uno de los nifios y nifas asistentes a los cursos fengan el espacio y el apoyo
para que ellos mismos puedan ir elaborando su propio conocimiento.

Nuestra metodologia se basa en el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) que reta a los alumnos a
convertirse en protagonistas de su propio aprendizaje mediante la elaboracion de proyectos que dan
respuesta a problemas de la vida real. Mucho mds motivador que los métodos tradicionales, ayuda a
los alumnos a desarrollar las competencias clave del siglo XXI y a alcanzar un aprendizaje
significativo.

Nuestros alumnos son los protagonistas de los cursos y de su propio aprendizaje, de manera que el
profesor es un acompafante experto, que ofrece apoyo en las situaciones complicadas evitando
resolver los errores surgidos, pero siempre permitiendo que cada alumno encuentre cémo resolverlo.
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Nuestros alumnos son los protagonistas de los cursos y de su propio aprendizaje, de manera que el
profesor es un acompafante experto, que ofrece apoyo en las situaciones complicadas evitando
resolver los errores surgidos, pero siempre permitiendo que cada alumno encuentre cémo resolverlo.

Formamos parte del programa Inspiring, Science, Education. En el siguiente link se puede ver nuestra
metodologia de trabaijo en el aula:
http://research.unir.net/ise-es/curso-extraescolar-de-robotica-unir-bg/

‘ ' ‘ NUESTRA OFERTA PARA EDUCACION PRIMARIA

Nuestra linea de cursos extraescolares de robdtica para Educacion Primaria se centra en el
aspecto mds manipulativo (de ahi el nombre de Maker), puesto que estamos convencidos que en
estas edades es fundamental que los nifios y nifas consfruyan y manipulen. Por eso fodos nuestros
cursos LX5-Makers se basan en la construccion de sus propios robots.

Sin embargo, en Logix5 estamos cualificados para hacer adaptaciones de nuestros programas
educativos a las necesidades de los centros educativos, bien sea modificando alguno de nuestros
cursos y/o talleres o creando uno que se adecue a las circunstancias requeridas.

'E hd=limere D s A - ; T [ By P S T KT .
LAo-Makers 1 plus ( Robotica, pragramacion e Intel gencia Artmcial)
| = <

LAl

Objetivos especificos

Trabajar habilidades manipulativas, pensamiento computacional y conceptos bdsicos de
ciencias y matemadticas mientras se construyen robots y se juega con ellos. Les permitird
infroducirse en el mundo de la programacion y la robdtica al mismo tiempo que aprenden
conceptos bdsicos de potencia, electricidad, velocidad, dngulos, centro de gravedad...

Se complementard el trabajo del pensamiento computacional mediante actividades de
programacion unplugged asi como actividades relacionadas con la Inteligencia Arftificial

Edades recomendadas

Nuevos alumnos de 1° a 3° de Educacién Primaria nuevos o de 2° y 3° de Primaria que
hicieron Makers 1 el curso pasado

s my roboT me

19 void loop(}
20

MRTduino Program Back Upload to Arduino

21 if{{cdsSensord readvalue()) = (1007}
22 lcd_020 setCursor( (1-1), (1-1) %
23 led_0x20. print( "Hello World!" ).

24 Jelse{

25 rgbLed initRgbled();

26 rgblLed setColor{ 100, 50, 100 ),
27 }

RGE LED set Red TN Green (@ Blue TR 26

20 ifitarnal availahlad YW


http://research.unir.net/ise-es/curso-extraescolar-de-robotica-unir-bq/
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Xo-Makers 2 plus ( Robdtica, programacion e Inteligencia Artific

Objetivos especificos

Experimentar con robots auténomos aprendiendo a diferenciar los diferentes
componentes de un sistema robdético mientras se programan y se trabaja con ellos de una
manera prdctica. En el curso aprenderemos sobre los tfres componentes de un robot auténomo
(sensores, controladores y actuadores). Trabajaremos con algoritmos de software bdsicos para

la programacion de los robots disefiados.

También se infroducird a los alumnos en el mundo de la Inteligencia Artificial (1A) y la
programacion. Aprenderan a disenar aplicaciones IA mediante entornos de programacion

graficos e intuitivos.
Edades recomendadas

Alumnos de 4° a 6° de Educacion Primaria Nuevos o que hayan cursado la actividad en
el curso anterior Makers 2.

Materiales del Curso

Con el fin de atender las necesidades de los alumnos de la mejor manera posible, los
materiales se definirdn en funcién del perfil de los alumnos una vez definidos los grupos. Las

opciones disponibles son las siguientes:

1. Robot Edison

. _° _ _
— Bebvuino

Q= (1. de rOb0}tica de software libre

3. Brainy Beduino 9 smu roboT TImE



https://www.youtube.com/watch?v=x3teUWXB34w
https://microbit.org/es-es/new-microbit/
https://roboticaeducativa.logix5.com/kit-goma-brain-y-hand/
https://roboticaeducativa.logix5.com/kit-beduino/
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Se trabajard con materiales que Logix5 pondrd a disposicion de los alumnos a medida que

avance el curso. Todos los materiales serdn a modo de préstamo.

[EJ PRECIOS

Horas Precio mensual
CURSO Alumnado
semanales (€/mes)
MAKERS 1 PLUS 1°a 3°EP NUEVOS en la 1.5 Viernes 34
PROGRAMACION, actividad o de 2° y3° que
ROBOTICA hicieron MAKERS 1 el 5 41
curso pasado
4° a6 EP NUEVOSenla .
MAKERS 2 PLUS - 1.5 Viernes 34
. actividad
PROGRAMACION,
ROBOTICA -
Cursaron la actividad el 5 a1

afo pasado MAKERS 2

Los cursos Makers 2 plus necesitan disponer de ordenadores.

LOGIXS IMPARTIRA LA ACTIVIDAD CON MATERIAL PROPIO

A MODO DE PRESTAMO

.
—[— CONDICIONES

> El numero mdximo de alumnos por grupo es 14 para que el profesor pueda dedicarles la
atencidn que creemos necesaria.

> Elndmero minimo de alumnos necesario para abrir un grupo es de 7.

> Para poder impartir los cursos MAKERS 2 plus serd necesario disponer del Aula de
Informdtica del centro o de portdtiles.
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MAS INFORMACION

C/ Artgjona, 17 [2B033-Maodrid)
be3.189.431

info@logix5.com
www.logix5.com
www.facebook.com/logixs
blog.logixb.com

@Logix5_55

@anoone 06 ©

logix5_smort_solutions

Si te divierte, lo aprendes. Si te motiva, es para siempre.




