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

Nos apasiona el mundo de la tecnologia y estamos convencidos de que 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.

Algunas de las ventajas de aprender tecnologia en edades tempranas:

4 Contribuye al desarrollo de un pensamiento sistémico y sistemdtico (desarrollo de
estfructuras cognitivas, visualizacion de un fodo formado por partes independientes que se
alimentan entre si).

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

Desarrolla el pensamiento logico y computacional.

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

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

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

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

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

d 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 nifos y nifas asistentes a los cursos tengan 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 alos 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.


http://www.logix5.com/roboticaeducativa
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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 como resolverlo.

Formamos parte del programa /nspiring, Science, Education. En el siguiente link se puede ver nuestra
metodologia de frabajo en el aula:

http://research.unir.net/ise-es/curso-extraescolar-de-robotica-unir-bg/

X5-GEEK: NUESTRA OFERTA ONLINE
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Disponemos de los siguientes cursos de Roboética, Programacion y Nuevas Tecnologias con
metodologia online:

Objetivos

Trabajar conceptos bdsicos de programacion. Aprender a programar desde edades tempranas
aporta las herramientas y recursos necesarios para comprender mejor la sociedad actual, sus
cambios tecnolégicos constantes y las peculiaridades de las TICs. Aprender a programar es
adaptarse y prepararse para friunfar en el mundo digital.

Contenido del curso

La plataforma Code Spark Academy permite a los alumnos aprender a programar con bloques
en un entorno amigable y motivador. Resolverdn retos, que irdn aumentando en dificultad,
mientras se familiarizan con los conceptos y estfructuras bdsicas de programacion:
condicionales, bucles, funciones...

Al finalizar el curso, los alumnos serdn capaces de crear y participar de su propio videojuego que
incluird todos sus retos, personajes, enemigos, pantallas...

Scratch 3.0 nos permitird complementar el aprendizaje reforzando los conceptos infroducidos
previomente asi como trabajar con otros elementos de programacién como variables, listas
(arrays) o acciones multitarea que nos permitiran seguir desarrollando el pensamiento logico y
computacional del alumno.

El siguiente video explica brevemente el funcionamiento de la plataforma Code Spark.



http://research.unir.net/ise-es/curso-extraescolar-de-robotica-unir-bq/
https://accounts.codespark.com/
https://thefoos-com2.s3.amazonaws.com/global/video/codeSparkOnboard720p.mp4
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Alumnos a los que va destinado este curso

Alumnos de 1°, 2°y 3° de Educacion Primaria.

Materiales

Ordenador portatil o tablet con conexion a Internet.
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El objetivo de este curso es aprender conceptos de programacion aplicados tanto a nivel de
software como de hardware trabajando desde los siguientes entornos:

Micro:bit: Programacion aplicada al mundo de la robdtica.
Roblox Studio: Creacion profesional de videojuegos

Inteligencia Arfificial (IA): Enfrenamiento de diferenfes modelos realizados por los alumnos
y orientados a desarrollar aplicaciones cotidianas como chatbots y con la opcion de
comunicacion externa por Bluetooth que nos permitird interactuar con la placa micro:bit.

Applnventor: Creacion de aplicaciones moviles siendo algunas de ellas basadas en IA.

Programacién de la placa micro:bit realizando diferentes aplicaciones basadas en los sensores
y actuadores de los que dispone la placa (sensor de luz, temperatura, acelerometros, brujula,
botones...) Ademds, trabajaremos con aplicaciones de comunicacion con el mundo exterior
mediante el puerto serie, bluetooth o comunicacién via radio.
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e | a programacion de la placa se realizard mediante bloques graficos que nos permitird
introducir a los alumnos en los lenguajes Python y JavaScript.

e Algunos ejemplos de las aplicaciones que se redlizan en este curso son: medir la
temperatura de una habitacién, realizar una brujula digital, crear videojuegos como Space
invaders o realizar aplicaciones basadas en el estado de dnimo usando la inteligencia
artificial.

El objetivo principal de este curso es introducir a los alumnos en el mundo de la Inteligencia
Artificial (IA) con la que aprenderdn a disefar aplicaciones de este tipo, algunas de ellas basadas
en la inferaccion con la placa micro:bit.
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Las herramientas y plataformas utilizadas son Cognimate y Machine Learning for kids.

Se experimentard y entrenard a la maquina con patrones de texto, imagenes, sonidos y niumeros
o valores que permitan al usuario interaccionar con el ordenador. Algunos ejemplos son: que la
maquina reaccione de diferente manera ante mensajes de voz positivos o negativos; que segun
nuestros gestos, identificados a fravés de la cdmara, la maquina informe de si estamos fristes o
alegres; identificacion de sonidos para enviar mensajes secretos...
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Roblox Studio nos permite crear videojuegos al mismo tiempo que los alumnos aprenden a
programar scripts que servirdn para dotar de inteligencia a los distintos personajes utilizando el

lenguaije LUA.

El Estudio de Creacion nos permite ensenar mediante la construccion de mundos de juego,
minijuegos, carreras de obstdculos o incluso historias de juegos de rol.

Alumnos a los que va destinado este curso

Alumnos a partir de 4° Ed. Primaria y E.S.O.

Materiales

O Kit micro:bit compuesto por placa programable, cables y portapilas.
4 Ordenador o portdtil con conexion a Internet.



http://cognimates.me/home/
https://machinelearningforkids.co.uk/
https://www.roblox.com/create
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‘ PRECIOS

- Precio mensual
CURSO Alumnado Horas semanales Pago inicial (€)

(€/mes)
GEEK 1 1°a 3°EP 2 0 40
GEEK 2 4° a6 EP 2 30~ 40

* El pago inicial corresponde al precio del kit incluido en el curso Geek 2 y se enviard a la direccion
que se indique en la inscripcion al curso.

 Se podra dar de baja de la actividad antes del dia 25 de cada mes, de manera que una vez
pasada esa fecha se cobrard todo el mes.

4 El numero mdximo de alumnos por grupo es 8 para que el profesor pueda dedicarles la
atencidn que creemos necesaria.

d La herramienta que se utilizard para impartir la clase online serd Meet de google,
suministrando un enlace al aula virtual a cada alumno el dia de la clase.

d La webCam no estard siempre activa y Logix5 se compromete a no grabar ninguna leccién
del curso sin consentimiento previo.

d La preinscripcion a los cursos puede realizarse a través del siguiente formulario.

MAS INFORMACION

9 C/ Artajona, 17 [2B033-Modrid)
O 52313943

O

info@logix5.com
www.logixs.com

www.foreboolccom/logixs

@Logix5_S5

@
gl
8 blog.logixb.com
8
@

logix5_smart_solutians


https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSd4lgNzz73eSgz039WmoK28kRb6IXwB0_grWgzNeonwqj_wjg/viewform

