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ESCUELA DE TECNOLOGIA

Actividades ludico-didacticas con tecnologias actuales sobre robética, programacion, discurso
conectado, impresién 3D, realidad virtual, redes sociales etc. Nuestros talleres y cursos estan
destinados a todas las edades y realizamos actividades especiales para grupos.

QUE AFRENDEMOS EXTRAESCOLARES DE ESCUELA DE TECNOLOGIA

La programacién, robética educativa y modelado e impresibn 3D son herramientas de
ensenanza basadas en diferentes lenguajes de programacion que permiten que nifias, nifios y
adolescentes construyan su propio aprendizaje. En este caso, desarrollan diferentes destrezas

que les

permite encontrar soluciones innovadoras a problemas reales que debe resolver un

tecnologia.

PARA QUE

La tecnologia permite trabajar diversas habilidades, capacidades y competencias en todas
las edades, especialmente en la etapa infantojuvenil, cuando las estructuras mentales y de
pensamiento estan en pleno desarrollo.

Pensamiento légico y abstracto: a través de la bisqueda de soluciones a problemas
concretos.

Destrezas matematicas: la programacion requiere de conocimientos matematicos para
resolver los desafios mediante la creacién de 6rdenes de movimiento que debe realizar
el robot.

Trabajo colaborativo: las actividades se realizan en equipo y nifas, nifos y
adolescentes se organizan para la realizacién el trabajo.

Habilidades sociocomunicativas: la interaccion con el grupo permite trabajar la
comunicacion, expresion oral y escrita, etc.

Creatividad: jla vida es creativa! Se trabaja la generacién de ideas para solucionar los
retos.

Pensamiento critico: la programacion permite reflexionar antes de actuar y tomarse el
tiempo necesario para determinar una accién, encontrar un fallo, disponer de una
mejora...

Desarrollo del lenguaje: se trabajan estructuras de lenguaje de programacion, a la vez
que permite trabajar estructuras en otros lenguajes.

Fomento de la autonomia: la toma de decisiones que se realiza en cada accién con la
programacion y robética favorece la autonomia.

Construccion del propio aprendizaje: la formacion a través de la practica de
programacion favorece aprender al ritmo de cada persona es clave para, sobre los
propios conocimientos, integrar los nuevos.

COMPLTENCIA DIGITAL

Como afirma el Instituto Nacional de Tecnologia Educativa y Formacién del Profesorado (INTEF)
“la competencia digital es una de las 8 competencias clave que cualquier joven debe haber
desarrollado al finalizar la ensefanza obligatoria para poder incorporarse a la vida adulta de

manera

satisfactoria y ser capaz de desarrollar un aprendizaje permanente a lo largo de la vida,

segun las indicaciones del Parlamento Europeo sobre competencias clave para el aprendizaje
permanente (Recomendacion 2006/962/CE del Parlamento Europeo y del Consejo, de 18 de
diciembre de 2006, sobre las

competencias clave para el aprendizaje permanente, Diario Oficial L 394 de 30.12.2006)”.

En Escuela de tecnologia se fomenta la capacidad critica respecto a la tecnologia en tanto que

nifas, n

ifos y adolescentes pasan de espectadores a actores. Ademas, se favorece la

adquisiciéon de conocimientos y destrezas que seran un valor afiadido para su futuro profesional y

de vida.



OCI0 ALTERNATIVO 7 DIVERTIDO

jAprender a través de la tecnologia es divertido!

Estas actividades se han conformado como una nueva forma de ocio para las y los menores que
les motiva a seguir practicando, aprendiendo y divirtiéndose, por qué no, con sus amistades o
conociendo a nuevas personas.

METODOLOGIA DE ENSENANZA-APRENDIZAJ: ABP

El trabajo a través del aprendizaje basado en problemas o aprendizaje por proyectos permite
profundizar sobre diferentes areas de conocimiento, en este caso, aportando soluciones
desde la robética y la programacion a un problema real que se les presenta: un viaje, una
misién lunar, una actividad en el colegio, el reciclaje, como usar las redes sociales de forma
segura... 0 su propio proyecto. Nifias, nifios y adolescentes deben aportar ideas y encontrar
soluciones a través de la indagacién y experimentacion.

FICHA TECICA
OBJETIVOS

« Identificar y manipular los robots fisicos y virtuales y la impresora 3D como objeto y herramienta
de aprendizaje: siempre como un medio y nunca como un fin en si mismo.

« Conocer y profundizar en el buen uso de Internet y los medios sociales para un desarrollo
seguro de su identidad digital.

+ Investigar y desarrollar soluciones a través de diversos lenguajes de programacion.

+ Desarrollar el razonamiento I6gico-matematico y pensamiento critico.

+ Potenciar habilidades sociocomunicativas y colaborativas a través de el trabajo en equipo.

+ Desarrollar la competencia digital.

CONTENID

1. Robébtica con LEGO
2. Programacion con Scratch/Snap
3. Modelado e impresion 3D
4. Internety redes sociales
*adaptacion a las necesidades o requerimientos del grupo a través de proyectos

DESTINATARIOS

Nifias y nifios nacidos de 2005 a 2008

FECHAS 7 HORARIOS

JUEVES de 18:00 a 19:30 (1,5 horas)
Anual: de octubre de 2016 a mayo de 2017
13, 20 y 27 de octubre; 3, 10, 17 y 24 de noviembre; 15 de diciembre; 12, 19 y 26 de enero; 2, 9,
16 y 23 de febrero; 2, 9, 16, 23 y 30 de marzo; 6 y 27 de abril y 4, 11, 18 y 25 de mayo.
*el calendario podra sufrir alguna modificacion por festividades escolares.

FRECIO

195€ por asistente.

Se podra pagar el total del importe online o en taquilla al realizar la inscripcién a través de la
pagina web de Planetario de Pamplona.

Es posible pagar en 4 mensualidades inscribiéndote en taquilla abonando 45€ en efectivo y
dejando el nimero de cuenta al que se pasara recibo de 50€ en noviembre, enero y abril.



FLANETEC: CIENCIA- £5 CULTURA

Cultura tecnoldgica, ciencia y alfabetizacion digital

Realizamos un conjunto de contenidos y actividades informativas, interactivas, formativas y
divulgativas de cultura tecnoldgica, ciencia y ambito digital de Planetario de Pamplona.

Trabajamos por abrir Planetario de Pamplona a la sociedad navarra, a todas las edades,
necesidades, idiosincrasias... a toda la demanda que realiza la ciudadania. Trabajamos por la
introduccion de nuevas herramientas digitales y ampliamos el ambito de actividad de las salas
de Planetario de Pamplona con nueva oferta informativa y lidico-educativa para todas las
edades integrando multiples disciplinas cientificas y tecnolbgicas.

ACTIVIDADES PLANETEC DE PLANETARIO DE PAMPLONA

- formacién a menores, docentes, familias y personas mayores sobre Internet, identidad digital y
tecnologia

- talleres sobre seguridad en Internet

- talleres de creacion: escritura creativa y libro digital, musica, fotografia y video...
- talleres de uso de redes sociales, blogs, etc.

- formacién en comunicacion a través de Internet

- talleres de robética educativa, programacioén, videojuegos... para toda la familia
- talleres de iniciacién en el uso de Internet y del correo electrénico

- talleres de uso de smartphones, tabletas y aplicaciones

- espacios de ocio alternativo vinculado a la tecnologia y a la metodologia educativa de
aprendizaje-servicio

- exploracion de otras tecnologias como la realidad aumentada o impresién 3D

Estamos abiertos a nuevas posibilidades. Si tienes una necesidad o inquietud, cuéntanosla y
propondremos una actividad.

www.pamplonetario.org

948 26 26 28
diana@pamplonetario.org



