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Rockbotic se dedica a la creación, investigación y desarrollo de contenidos didácticos y pedagógicos basados
en la tecnología de programación de videojuegos, diseño 3D, realidad virtual, realidad aumentada y robótica
educativa.

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. 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.

El contenido de la mitad de las unidades programadas para cada año de actividades extraescolares son
transversales 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
continuo 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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METODOLOGÍA STEAM

Como cada año, 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,
desarrolla 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 las 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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CAMPUS VIRTUAL ROCKBOTIC

TECNOLOGÍAS PARA EL CURSO 2022-2023

El alumnado tendrá acceso a nuestro campus virtual
Rockbotic, una plataforma de aprendizaje online donde
también puede seguir las clases desde su casa, a través
de actividades y retos con las distintas herramientas
tecnológicas.

Las familias podrán ver los contenidos y los recursos de
las herramientas tecnológicas que sus hijos trabajan en
las aulas.

Una plataforma global e integral para dar respuesta a
las necesidades del mañana.
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GAMIFICACIÓN

La gamificación es una técnica de aprendizaje que
traslada la mecánica de los juegos al ámbito
educativo con el fin de conseguir mejores resultados.

Durante el curso 2022-2023, el aprendizaje de las
tecnologías se transformará en la realización de
distintas aventuras y la superación de retos, con el
fin de conseguir puntos e insignias que darán lugar a
nuevas habilidades y recompensas.

TECNOLOGÍAS PARA EL CURSO 2022-2023
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El alumnado de secundaria trabajará las distintas herramientas y
competencias STEAM a través de proyectos guiados gamificados
en los que, junto el apoyo del profesorado, aprenderán a trabajar
las diferentes tecnologías a través de proyectos y conseguirán
puntos e insignias por la realización de cada uno de ellos.

Este curso se incorporan nuevas herramientas y tecnologías, que
integran además la posibilidad del aprendizaje de la robótica, la
programación, diseño 3D, aplicaciones móviles y la realidad virtual.

TECNOLOGÍAS PARA EL CURSO 2022-2023
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TECNOLOGÍAS PARA EL CURSO 2022-2023

EDUCACIÓN PRIMARIA CURSO 2022-2023

El alumnado trabajará las distintas herramientas y competencias
STEAM a través de proyectos guiados gamificados en los que,
junto el apoyo del profesorado, aprenderán diferentes tecnologías a
través de proyectos y conseguirán puntos e insignias por la
realización de cada uno de ellos.

Este curso se incorporan nuevas herramientas y tecnologías, que
integran además la posibilidad del aprendizaje de la robótica, la
programación, diseño 3D, aplicaciones móviles y la realidad virtual.
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Los alumnos de primaria trabajarán con diferentes tecnologías a lo largo del curso y emplearán diferentes
herramientas dependiendo de su conocimiento previo o edad

Esto les permitirá desarrollar nuevas destrezas en ciertas materias y también profundizar progresivamente en
otras ya conocidas anteriormente

Este curso hemos optado por trabajar 4 grupos de herramientas que nos ayudarán a conocer las STEAM y
consideramos fundamentales para ir adquiriendo conocimientos en diferentes tecnologías.

• Programación
• Diseño 3D
• Robótica
• Realidad virtual y aumentada

TECNOLOGÍAS PARA EL CURSO 2022-2023

TECNOLOGÍAS PARA PRIMARIA
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TECNOLOGÍAS PARA EL CURSO 2022-2023

LENGUAJES DE PROGRAMACIÓN
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.

¿Por qué Scratch?. Porque es un lenguaje de programación por
bloques, cada bloque representa una orden una instrucción y los
niños resuelven algoritmos sencillos creando juegos con los
objetos.

SCRATCH 3.0 

¿Por qué Makecode Arcade?. Es un lenguaje de programación
por bloques y código texto, los niños aprenden algoritmos para
resolver estrategias de colisiones, clones, vidas, puntos, usando
los objetos tipo retro arcade sobre una consola de simulación.

MAKECODE ARCADE 
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TECNOLOGÍAS PARA EL CURSO 2022-2023

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.

¿Por qué Tinkercad?. Porque 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

¿Por qué Sketchup?. Es una herramienta orientada a estudiantes con
conocimientos de diseño 3D, permite crear, imaginar y dibujar bocetos
para luego dar volumen. Esta herramienta usa los conceptos de
arquitectura e ingeniería, así como el diseño y la decoración de casas y
urbanizaciones.

SKETCHUP
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TECNOLOGÍAS PARA EL CURSO 2022-2023

ROBÓTICA
La robótica en la educación ayuda y favorece a los alumnos de cualquier edad, a que se familiaricen con
robots educativos y profundicen en el estudio de la robótica y la programación, al mismo tiempo que
aprenden otras habilidades cognitivas, aprenden también como los robots ayudan a los humanos.

¿Por qué LEGO Nezha?. Porque es un kit que fácilmente permite a los
alumnos aprender a través de la experimentación, las construcciones
mecánicas, los conceptos electrónicos, los conceptos de actuadores y
sensores de un robot.

Los alumnos aprenden a programar usando un lenguaje de programación
por bloques, hasta llegar a niveles más altos para programar con Python
o Scripts que son lenguajes de texto.

LEGO NEZHA INVENTOR
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TECNOLOGÍAS PARA EL CURSO 2022-2023

¿Por qué Micro:Bit?. Micro:Bit es una pequeña tarjeta programable de 4x5
cm diseñada para que aprender a programar sea fácil, divertido y al alcance
de todos.
Gracias a la gran cantidad de sensores que incorpora, sólo con la tarjeta se
pueden llevar a cabo centenares de proyectos. Micro:Bit también es una
plataforma IoT (Internet of Things), lo que la hace muy interesante para
usuarios avanzados.

MICROBIT

¿Por qué Arduino?. Arduino es una tarjeta que ayuda hacer realidad todos
los proyectos donde la electrónica y la programación están presentes.

El kit Arduino Keybot, permite a los estudiantes avanzar en conocimientos y
aprendizaje, desde los niveles más bajos hasta los niveles más altos en el
aprendizaje de la electrónica, la programación, el diseño, llevando a crear
grandes proyectos usando los sensores y actuadores

ARDUINO KEYBOT
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TECNOLOGÍAS PARA EL CURSO 2022-2023

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.

¿Por qué Cospaces?. Cospaces 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 EDUCACIÓN INFANTIL CURSO 2022-2023

EDUCACION INFANTIL CURSO 2022-2023

Los más peques trabajarán varios proyectos con diferentes temáticas a lo largo del curso en los que
aprenderán distintas herramientas y competencias STEAM. Viajaremos por el mundo conociendo distintas
culturas, descubriremos el espacio exterior y también el mundo de la ciencia con divertidos experimentos
teniendo como protagonista siempre a la tecnología
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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 EDUCACIÓN INFANTIL CURSO 2022-2023
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ROBÓTICA
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.

¿Por qué Edison Robot?. 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 usando código de barras enriquece
el aprendizaje del pensamiento computacional.

EDISON ROBOT

TECNOLOGÍAS EDUCACIÓN INFANTIL CURSO 2022-2023
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TECNOLOGÍAS PARA EL CURSO 2022-2023

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
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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 EDUCACIÓN INFANTIL CURSO 2022-2023
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Tarifa nuevo curso escolar: 29 euros/alumno/mes
(Incluye el software licenciado, los materiales de robótica y equipos informáticos necesarios para el desarrollo de la
actividad)

FECHA TOPE DE INSCRIPCIÓN 22 DE SEPTIEMBRE

Lunes 13.45 a 14.45 h alumnos de educación infantil (2º y 3º)
https://eventos.rockbotic.com/event/607-extraescolar-programacion-y-robotica-infantil-lunes-de-13-45-a-14-45-horas-hijas-de-
maria-auxiliadora-colegio-maria-auxiliadora-calle-virgen-de-iciar-4-28221-majadahonda-2022-10-03-2023-05-29-607/register

Jueves de 13.45 a 14.45 h alumnos/as de 4º, 5º y 6º de primaria.
https://eventos.rockbotic.com/event/606-extraescolar-robotica-programacion-y-competencia-digital-4o-a-6o-de-primaria-jueves-
de-13-45-a-14-45-horas-hijas-de-maria-auxiliadora-colegio-maria-auxiliadora-calle-virgen-de-iciar-4-28221-majadahonda-2022-
10-06-20

Martes de 13.45 a 14.45 h alumnos/as de 1º, 2º y 3º de primaria.
https://eventos.rockbotic.com/event/605-extraescolar-robotica-programacion-y-competencia-digital-1o-a-3o-de-primaria-martes-
de-13-45-a-14-45-horas-hijas-de-maria-auxiliadora-colegio-maria-auxiliadora-calle-virgen-de-iciar-4-28221-majadahonda-2022-
10-04-20

ENLACES INSCRIPCIÓN GRUPOS 2022-2023

https://eventos.rockbotic.com/event/607-extraescolar-programacion-y-robotica-infantil-lunes-de-13-45-a-14-45-horas-hijas-de-maria-auxiliadora-colegio-maria-auxiliadora-calle-virgen-de-iciar-4-28221-majadahonda-2022-10-03-2023-05-29-607/register
https://eventos.rockbotic.com/event/606-extraescolar-robotica-programacion-y-competencia-digital-4o-a-6o-de-primaria-jueves-de-13-45-a-14-45-horas-hijas-de-maria-auxiliadora-colegio-maria-auxiliadora-calle-virgen-de-iciar-4-28221-majadahonda-2022-10-06-2023-05-25-606/register
https://eventos.rockbotic.com/event/605-extraescolar-robotica-programacion-y-competencia-digital-1o-a-3o-de-primaria-martes-de-13-45-a-14-45-horas-hijas-de-maria-auxiliadora-colegio-maria-auxiliadora-calle-virgen-de-iciar-4-28221-majadahonda-2022-10-04-2023-05-30-605/register
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