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ROBÓTICA EDUCATIVA EN HISPAROB 
 

 

 
 

En esta Parte II de la publicación “Robótica por la igualdad” se recogen las 
actividades del Grupo de Robótica Educativa de HispaRob y sus miembros 
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¿POR QUÉ UN GRUPO DE ROBÓTICA EDUCATIVA EN HISPAROB? 

Me gusta la definición que se hace en la wikipedia de la Robótica Educativa: "… una subdisciplina de la 
robótica, aplicada al ámbito educativo que se centra en el diseño, el análisis, la aplicación y la operación de 
robots. Se puede enseñar en todos los niveles educativos, desde la educación infantil y primaria hasta los 
posgrados". 

Sin embargo va mucho más allá que crear robots y programarlos, incentivando también la cohesión 
humanística en el grupo, que tan a menudo se olvida cuando hablamos de tecnología. 

Es habitual que una formación de robótica educativa incluya un reto, para que los alumnos lo resuelvan 
con materiales didácticos tales como: Partes mecánicas, sensores, actuadores y sistemas embebidos. 
Estos materiales, apoyados con herramientas informáticas, permiten trabajar en soluciones al reto 
planteado. De este modo, no solo se tiene un proceso de aprendizaje teórico, sino práctico, a través de 
una serie de fases, muy similares a las que se aplican en el diseño de soluciones automatizadas para el 
mercado comercial e industrial: Análisis, diseño, construcción, programación,  pruebas, documentación y 
presentación. Dependiendo de la edad e interés real del alumnado, se puede profundizar en la 
complejidad de estas fases, consiguiendo desde lo más básico a lo más complejo, siempre de la mano de 
un reto lúdico, entretenido y motivante.  

Muchas veces esta formación educativa se puede complementar con otro tipo de competiciones entre 
equipos, del mismo centro, de otros centros o equipos independientes, organizadas bien por centros 
educativos, empresas u otros organismos, con el fin de fomentar el talento STEM (ciencia, tecnología, 
ingeniería y matemáticas) e identificar soluciones innovadoras en el campo de la robótica. 

La Robótica Educativa consigue potenciar en el alumnado, futuro tejido investigador y empresarial, una 
serie de competencias, despertando en muchos casos vocaciones relevantes: 

• Fomenta la exploración, la curiosidad y la experimentación. 

• Promueve el espíritu emprendedor. 

• Aumenta la participación activa de los alumnos en su propio proceso de aprendizaje 

• Desarrolla el razonamiento, la lógica intuitiva y la percepción espacial entre otras capacidades 

• Utiliza nuevas formas para el desarrollo de la comunicación y el aprendizaje. 

• Potencia sus capacidades en la resolución de problemas 

• Refuerza la autoestima y el trabajo colaborativo. 

• Contribuye al desarrollo del talento y de la creatividad. 

• Permite a los docentes desarrollar de una forma práctica contenidos teóricos, que suelen ser 
imprecisos, abstractos y dudosos. 

• Desarrolla la comprensión y dominio de los conceptos básicos del lenguaje de programación. 

• Potencia el aprendizaje por proyectos, aplicando la robótica educativa como herramienta 
transversal para trabajar contenidos relacionados con la ciencia, la tecnología o matemáticas, 
entre otros. 
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Afortunadamente la robótica educativa se va tomando en serio en muchos países desarrollados, 
formando parte no solo de programas curriculares de los centros educativos, sino también de las ofertas 
formativas extra curriculares (formaciones extraescolares, academias, etc). 

Como no podía ser de otra manera, HISPAROB se toma también muy en serio la Robótica Educativa, 
como medio para fomentar el talento y la divulgación científico-tecnológica en las generaciones actuales 
y venideras. Disponemos de un Grupo de Robótica Educativa, formado por 26 entidades (fabricantes, 
distribuidores, centros formadores, etc.) altamente activas, buscando la colaboración y la cohesión de 
esfuerzos para que la Robótica llegue no solo al cerebro, sino también al alma de las personas. Por eso en 
HISPAROB estamos enormemente agradecidos por el esfuerzo de este grupo, referente en nuestro país. 

Alejandro Alonso Puig 

Software director en ASTI Mobile Robotics,  

Vicepresidente de HispaRob  
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VISIÓN, VALORES Y LÍNEAS DE TRABAJO 

HispaRob (Plataforma Tecnológica Española de Robótica) es una asociación sin ánimo de lucro, 
cuyo objetivo es la promoción de la robótica en España. Una de sus líneas estratégicas es apoyar 
al área educativa de la robótica. Por ello, los miembros de HispaRob interesados en la robótica 
educativa hemos creado un Grupo Temático de Robótica Educativa. 

Somos un grupo heterogéneo, compuesto por fabricantes de robots educativos, empresas 
formadoras, distribuidores de robots con destino educativo, organismos educativos, etc., 
siempre en estrecha colaboración con la comunidad educativa.  

Trabajamos en líneas que ayuden a una reflexión social en lo que denominamos 
#robóticaporlaigualdad, que supone poner en el foco en cuestiones de carácter ético, tales como 
una mayor presencia de la mujer en ciencias y tecnología, el acceso a materiales para todos los 
alumnos, las relaciones entre generaciones, la introducción del  Arte como parte fundamental 
del acrónimo SteAm - incidiendo muy especialmente en la narrativa audiovisual - y, en resumen, 
en la inclusión como elemento imprescindible de una sociedad solidaria, no solo por la 
aportaciones de la tecnología a la calidad de vida de muchas dificultades personales, sino como 
enriquecimiento mutuo al favorecer reflexiones y retos conjuntos a resolver en equipos 
multiprofesionales. 

NUESTROS VALORES 

• Creemos en la posibilidad de compartir y colaborar entre las empresas de robótica 
educativa, incluso siendo competencia. 

• La variedad de enfoques, ideas, materiales que podemos aportar entre todos es garantía 
de calidad y enriquecimiento para la sociedad. 

• Nos importa que la robótica en la educación sea para todos y favorezca la inclusión y el 
desarrollo de todos los niños. 

• Creemos que el diálogo y colaboración estrecha entre docentes, centros educativos, 
autoridades, familias, industria, empresas de robótica, universidades, centros de 
investigación… dará lugar a un planteamiento de la robótica en el entorno educativo de 
mayor calidad para todos. 

• Abogamos porque la robótica educativa llegue de forma curricular a los centros 
educativos. 

• Creemos en el potencial del pensamiento computacional, la robótica y la programación 
tienen como motor de evolución educativa. 

PRINCIPALES LÍNEAS DE ACTUACIÓN 

Trabajamos por una robótica de calidad en la educación y en la sociedad, y para ello realizamos 
distintas actividades. Actualmente, nuestras principales líneas de actuación son: 

“Kits Viajeros” Préstamo de material de robótica educativa 
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Se trata de varias cajas, que contienen diversos materiales de 
robótica educativa, las cuales van rotando por distintos 
centros educativos, con el objetivo de facilitar el acceso a estos 
materiales, animar a los docentes a empezar a trabajar con 
ellos y crear entorno a este proyecto una comunidad que 
comparta sus experiencias. Más información. 

Jornadas Robóticas 

Nuestro Grupo Temático tiene presencia en diferentes 
eventos de Robótica Educativa. En ocasiones es invitado a explicar la labor que realiza. Otras 
veces el propio Grupo organiza jornadas propias, como la Jornada Robótica HispaRob de 2016, y 

en centros educativos, en las que, a través de charlas y talleres, 
presentan y explica cómo esta disciplina se puede integrar en la 
educación. 

Trabajo con la comunidad educativa 

Desde que se inició la labor de este grupo, trabajamos en un 
entorno de permanente relación y diálogo con la comunidad 
educativa, especialmente con los docentes. 

Coordinación de la participación española en la Semana 
Europea de la Robótica (ERW) 

Coordinamos la participación española en la ERWEEK, 
actividad promovida por la asociación Europea EuRobotics. 

Realizamos labores de difusión de los eventos en esta web y en redes sociales, así como 
actividades propias. 

Toda la información del grupo está en nuestra web:  

https://robotica-educativa.hisparob.es/ 

 

 

 

 

 

 

 

https://robotica-educativa.hisparob.es/proyecto-de-prestamo-de-material-de-robotica-educativa/materiales-en-prestamo/kit-viajero-15-fischertechnik-ed-primaria/
https://robotica-educativa.hisparob.es/
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ASÍ SOMOS, ASÍ 

TRABAJAMOS 
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Actualmente, nuestro grupo está compuesto por 26 entidades. Somos un grupo heterogéneo, compuesto 
por fabricantes de robots educativos, empresas formadoras, distribuidores de robots con destino 
educativo, organismos educativos, etc., siempre en estrecha colaboración con la comunidad educativa.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

¿Por qué nos dedicamos a la robótica educativa? ¿Cuáles son nuestras motivaciones? ¿Cómo 
trabajamos?  A través de las próximas páginas queremos responder estas preguntas, aunque si bien no 
estamos todos los que somos, pensamos que estos ejemplos reflejan el espíritu y valores de todos. 
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ATLANTIS 

Atlantis Internacional cumplirá 30 años el próximo mes de febrero. 
La trayectoria de la empresa se ha ido adaptando a los cambios 
tecnológicos que han ido surgiendo. Desde la distribución de 
baterías de teléfono móvil hasta los kits de robótica educativa. Los 
principales socios STEAM de Atlantis son Makeblock, Arduino, 
Microbit, Robobloq, TokLabs y XYZ Printing. Ebotics es marca 
propia de robótica educativa centrada en kits maker para todos los 
niveles. 

Desde que entré en Atlantis en 2016, Como responsable de la 
División de Robótica la he desarrollado importando los kits de 
robótica educativa programables y compatibles con la plataforma 
de Arduino. Intentamos que todos los kits permitan una 

programación derivada de Scratch para ofrecer a los centros educativos soluciones e itinerarios coherentes 
cuando necesitan implantar la robótica en las aulas. La amplia propuesta que ofrece Atlantis Internacional 
en su catálogo y el asesoramiento gratuito para centros educativos, permite ejecutar una excelente 
adaptación a las necesidades concretas de cada centro. 

Recientemente hemos colaborado con el Colegio Montserrat de Barcelona, referente en innovación 
educativa, en la creación de su nuevo Maker Space dotándole 
de herramientas como impresoras 3D y cortadoras láser, 
además de kits de robótica para diversas etapas educativas. Ha 
sido una gran experiencia para Atlantis en buenas prácticas en 
el sector de Robótica Educativa, con un centro educativo del 
Nivel del Colegio Montserrat.  

 Además del sector educativo, también distribuimos robótica 
educativa en tiendas ofreciendo a los equipos comerciales 
formación especializada para que la robótica pueda llegar a 
todos los hogares. 

AUTOR: Lluis Molás, responsable de robótica educativa en 
Atlantis Internacional. 

Más información 

Web: https://www.atlantistelecom.com/educational-robotics 

Facebook:  https://www.facebook.com/atlantisinternacional/ 

https://www.facebook.com/ebotics.educational.robotics/ 

Twitter: https://twitter.com/AtlantisTelecom 

https://twitter.com/EBOTICS 

Instagram: https://www.instagram.com/ebotics/  

  

https://www.atlantistelecom.com/educational-robotics
https://www.facebook.com/atlantisinternacional/
https://www.facebook.com/ebotics.educational.robotics/
https://twitter.com/AtlantisTelecom
https://twitter.com/EBOTICS
https://www.instagram.com/ebotics/
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BRICK BANG 

“El Ingrediente Estrella” 

La trayectoria de Brick Bang en el mundo de la robótica educativa es amplio, 
colegios, universidades, aulas… la filosofía que nos lleva a estar a día de hoy 
reconocidos por el público en general y nos hace estar orgullosos de nuestro 
trabajo es clara y podemos plasmarla en unas cuantas líneas, resumiendo las 
ideas más importantes de las que partimos para el desarrollo de nuestra 
labor. 

La educación, en todo su amplio espectro tiene la finalidad de construir 
mejores individuos para la creación de una sociedad mejor. El uso de la 
tecnología es entendido a veces como un fin en sí mismo, pero dentro del 
mundo educativo ha de ser entendido como una herramienta más, que 
empleamos para el fin mayor que todos buscamos. 

La formación de individuos críticos, inquietos, ávidos de conocimientos que 
sean conscientes de que las cosas se pueden cambiar a mejor gracias a la 
comprensión y el estudio del conocimiento existente, podrá darse de una 

manera mucho más fluida si realizamos la inclusión de elementos motivadores como son el uso de las 
nuevas tecnologías. 

Brick Bang entiende la robótica como el medio que enciende la pasión por aprender a los estudiantes de 
todas las ramas, enseñamos que con esfuerzo, el alumno consigue superar retos de los que ni siquiera 
podría imaginarse capaz de realizar, comprender de qué modo funciona el mundo que le rodea, entender 
la vida, la sociedad, la historia y todo aquello que puede ayudarnos para conseguir la finalidad marcada, 
por eso decimos que al igual que un cocinero incluye un elemento que hace su guiso algo especial, en 
nuestro caso, los robots son nuestro “Ingrediente Estrella”   

El objetivo es muy claro, y el camino ha pasado de ser un tortuoso sendero de espinas a un campo de 
posibilidades educativas gracias a la apertura de mente de los educadores y de la incorporación de esas 
nuevas herramientas que en Brick Bang y el resto de escuelas llevamos años investigando y trabajando. 

En Brick Bang, llevamos años formando profesorado, en la primera sesión de formación, a los profesores 
les solemos hacemos la siguiente pregunta: 

 ¿Qué quieres enseñar con la robótica? 

En un segundo les plasmamos la realidad de la robótica educativa, y comenzamos el primer paso del 
cambio, enseñar a los profesores las ideas de las que partimos para realizar el cambio que ya está en 
marcha y que de seguro traerá buenos resultados si trabajamos con pasión y lógica. 

La incorporación de la robótica educativa el currículo escolar nos sitúa en el punto de mira y nos da la 
oportunidad de enseñar y aprender al mismo tiempo, de aportar granitos de arena que sin duda serán 
esenciales para el futuro más cercano. 

Esos profesores a los que formamos, sus alumnos y los nuestros, serán los encargados de extender las ideas 
como la pólvora, no solo a los interesados en la robótica, sino que la finalidad es la de trabajar con todos y 
despertar, si alguna vez durmieron, las ganas de aprender. 

Miguel Hernández. 

Brick Bang. 

Más información 

Vídeo de sus sesiones: https://youtu.be/IHGnRgTpkzw 

Web: http://www.brickbang.com/ 

  

https://youtu.be/IHGnRgTpkzw
http://www.brickbang.com/
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CAMP TECNOLÓGICO 

Camp Tecnológico nació por una necesidad, 
concretamente la de ofrecer una alternativa de formación  
tecnológica alrededor de la robótica y la programación a 
mi hijo cuando tenía 12 años, estamos hablando del año 
2009, desde entonces las cosas están cambiando en este 
ámbito.  

Estudié física especializada en electrónica y automática, y 
profesionalmente siempre he estado relacionado en 
actividades con tecnologías digitales, en mi casa nunca 
faltó la inquietud por la ciencia y la tecnología, por lo que, 
gracias a ello y a la cercanía de las diferentes herramientas 
tecnológicas, mi hijo se sintió rápidamente atraído hacia 

este tipo de temáticas. Había tenido conocimiento de las actividades que se realizaban con niños en EEUU 
sobre estas formaciones STEAM e intente que en su colegio se hiciese algún plan para que explorasen estos 
campos. Descubri que uno de los frenos  era la necesidad previa de formar al profesorado  en  todo lo 
relacionado con los sistemas de programación y el hecho que las materias del curriculum formal en la 
educación primaria y secundaria no dejaban espacio para ello.  

De este problema surgió la idea que origino que Camp Tecnológico se crease en 2011, si no podía hacerse 
durante el curso escolar por que no aprovechar las vacaciones de verano  para hacer unos campamentos 
temáticos donde chicos y chicas pudiesen  convivir y experimentar con la tecnología , y además de forma 
divertida poder hacer algún deporte como surf  en la playa. De ahí nació la iniciativa de crear campamentos 
de robótica y programación para darle la oportunidad a mi hijo, junto a otros niños y niñas de su edad, de 
conocer y aprender todas estas herramientas que se han convertido en habilidades imprescindibles para 
este mundo que acoge una gran transformación digital y que los futuros puestos de trabajo demandarán. 

La primera convocatoria se organizó en verano del 2011 
y fue todo un éxito ya que se apuntaron más de 250 
chicos y chicas a los primeros campamentos 
tecnológicos de verano que se organizaron en toda 
España realizados en el parque tecnológico de Bizkaia, 
hasta la cadena Euronews emitió un programa sobre 
este campamento seleccionándolo como una de las tres  
iniciativas más destacadas de camapamentos 
formativos de este verano de 2011 . Este éxito nos llevó 
a reflexionar sobre la necesidad que existía entre las 
familias, como fue mi propio caso, para dar una 
educación tecnológica a sus hijos e hijas, completando 
la formación reglada, y desde entonces trabajamos 
sobre esa base. Nos centramos en la enseñanza de áreas STEAM (Ciencia, Tecnología, Ingeniería, Arte y 
Matemáticas) y desarrollamos actividades amenas y divertidas enfocadas a motivarles y que les permitan 
conocer todo lo que afecta a la utilización de los sistemas digitales. Para animarles utilizamos elementos 
de su gusto, como programar videojuegos o drones, construir robots o aprender a utilizar impresoras 3D. 
Y todo ello adaptado a las diferentes edades, desde infantil hasta la universidad, con el fin de adecuar el 
nivel de complejidad para que desarrollen los procesos lógicos y la aplicación del método científico de la 
forma más adecuada posible.  

AUTOR: Jesús Ángel Bravo, CEO en Camp Tecnológico 

Más información 

Web: https://camptecnologico.com/ 

Facebook: https://es-es.facebook.com/camptecnologico 

https://camptecnologico.com/
https://es-es.facebook.com/camptecnologico
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COMPLUBOT 

COMPLUBOT, UN REFERENTE EN LA ROBÓTICA EDUCATIVA 

Complubot es un centro situado en Alcalá de Henares 
nacido en 2003 como un experimento para introducir la 
robótica educativa en alumnos/as de Primaria. Desde 
entonces, y tras 17 años de innumerables actividades 
tanto en colegios como en su centro de formación, 
centra sus fuerzas en varios proyectos del que el más 

destacado es el Complubot Smart Project (CSP). 

Complubot Smart Project es un proyecto integral de desarrollo de materiales y propuestas didácticas 
para integrar la robótica curricular en Ed. Primaria, Secundaria y Bachillerato. Actualmente se ha 
implantado en más de 250 centros educativos y de él se benefician más de 100,000 niños y niñas. 

Toda la experiencia acumulada en 
casi dos décadas de actividad se 
ha traducido en una amplia base 
de conocimiento y experiencia 
cuyo resultado es un proyecto que 
garantiza el éxito del aprendizaje 
utilizando la robótica como una 
herramienta educativa y 
motivadora en las aulas. 

En palabras de Eduardo Gallego, 
su director, “la robótica educativa 
incluye aspectos muy 
interesantes y muy importantes 

dentro de la formación del niño. Y, aunque actualmente las administraciones apuestan por su implantación 
curricular en Secundaria en asignaturas como la tecnología, tiene cabida perfectamente en la etapa de 
Primaria. La robótica educativa puede introducirse de manera transversal en áreas curriculares como 
Ciencias Sociales, Ciencias Naturales, Matemáticas, los idiomas, Lengua, etc. puesto que recopila 
todos los aspectos del conocimiento. Sin olvidarnos de la parte artística, la parte creativa, para conformar 
lo que actualmente llaman STEAM. Aún así, lo más importante es que la robótica educativa es, sobre 
todo, un elemento motivador”. 

Complubot aborda la 
innovación tecnológica desde 
el aspecto didáctico más que 
desde las herramientas de 
última moda (tablets, 
móviles,…). La didáctica de la 
robótica educativa es el pilar 
que tenemos que desarrollar 
si queremos conseguir 
mejorar los resultados. 
Dentro del proyecto CSP esta 
idea se recoge en las 
plataformas adecuadas a 
cada etapa educativa (True 
True, Crumble, 
Compluino,…), la formación y las guías didácticas para el profesorado y los cuadernos de actividades donde 
los alumnos/as puedan reflexionar sobre lo que están aprendiendo.  



 

 

14 

En noviembre de 2019 Complubot logró llegar a más centros educativos con una nueva iniciativa: la 
Semana de la Innovación en la Robótica Educativa. Una semana marcada por sesiones formativas 
gratuitas para docentes de las distintas etapas educativas donde los profesores trabajaron las diferentes 

áreas curriculares con la robótica 
como herramienta de conexión entre 
todas ellas.  

Estas jornadas se cerraron con la 
celebración de una mesa redonda 
cuyo objetivo fue compartir 
experiencias. Allí estuvieron 
representados la administración 
pública (Dña. Yolanda Martínez, 
Conselleria Ballears), la dirección de 
un centro privado (D. Luis Fernando 
Martín Melero, Director Colegio 
Santo Tomás de Aquino de 
Camarma), el profesorado de 

Secundaria (Xim Moyá, profesor de tecnología en el IES Antoni Maura, Illes Balears) y el profesorado de la 
segunda etapa de Ed. Primaria (Dña.Sonia Cadenas, responsable de innovación tecnológica del colegio 
Sagrada Familia, Cantabria). 

Fue emitida en streaming y subida al canal de youtube de Complubot, donde todavía puede reproducirse 
a través del siguiente enlace: https://www.youtube.com/watch?v=FI0WJLCpseU  (Mesa redonda de 
Innovación en Robótica Educativa).  

El éxito abrumador de esta convocatoria, que ha recogido la participación de más de 60 centros a nivel 
nacional, ha motivado la realización de dos nuevas jornadas que se celebrarán en Bilbao en febrero y en 
Tenerife en marzo de 2020. 

Además del CSP, Complubot imparte su Curso Anual de Robótica Educativa, un curso dirigido a alumnos 
de entre 5 y 19 años conocido en Alcalá de Henares como el “Conservatorio de la robótica”. Sigue una 
metodología que estructura el conocimiento y que refuerza muchos aspectos del aprendizaje, en la que la 
creatividad y la reflexión ante los errores son piezas fundamentales. Los alumnos/as deben observar, 
clasificar, explicar, exponer, defender y comunicar sus proyectos. Trabajar así permite enseñar utilizando 
el método científico y consolidar el conocimiento para un correcto desarrollo del pensamiento 
computacional. 

Por último, Complubot cuenta con profesorado cualificado que imparte formación al profesorado (con 
cerca de un millar de profesores españoles y extranjeros certificados), actividades complementarias en 
Ed. Primaria y la asignatura de Tecnología, Programación y Robótica en Secundaria en el Colegio 
Internacional Santo Tomás de Aquino de Camarma. 

En Complubot, según Eduardo Gallego “lo que buscamos es el desarrollo de numerosas habilidades, como 
que los niños sean capaces de imaginar nuevas soluciones a partir de su experiencia y conocimientos. 
Nadie conoce el futuro y por lo tanto no podemos educar a nuestros alumnos para ello. Pero sí podemos 
desarrollar en ellos metodologías y dinámicas de trabajo que seguro que van a necesitar”. 

Más información 

Página web: www.complubot.com 

Teléfono: 91 280 14 88 

Dirección: C/Luis Madrona 16 28804 Alcalá de Henares (Madrid) 

 

  

https://www.youtube.com/watch?v=FI0WJLCpseU
http://www.complubot.com/
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REFERENCIA: COLEGIO HERMANOS ORTÍZ DE ZARATE (CHINCHÓN) 

Para Complubot el éxito es el éxito de los centros educativos, y cuando nos reciben en clases clases llenas 
de niños y niñas de entre 10 y 12 años, motivados y que desbordan entusiasmo por aprender con la 
robótica, la felicidad nos envuelve. 

Su profesor nos dice: "Estoy muy contento de la 
facilidad con que se ha implementado la 
programación y la robótica en el centro. En nuestro 
caso ha sido un éxito y nos ha animado a seguir 
implantándola en el resto de la Primaria. Apostar por 
los nuevos métodos de enseñanza-aprendizaje a 
través de la robótica y desarrollar los proyectos de 
Complubot con Crumble Junior y Crumble Cocodrilos 
ha provocado en los alumnos/as un gran entusiasmo 
por aprender, un ánimo espectacular en los docentes 
y una gran satisfacción entre los padres." 

El colegio Hermanos Ortíz de 
Zarate fue uno de los participantes 
en la Semana de la Innovación en la 

Robótica Educativa. A través de su video se puede sentir toda la emoción con la que se 
vive esta nueva etapa. https://www.youtube.com/watch?v=FI0WJLCpseU   

Ángel Tejero - Tutor de 6º de Primaria y Coordinador TIC del CEIP Hermanos Ortiz de Zárate de Chinchón.  

REFERENCIA:  ROBÓTICA EN EL COLEGIO RAMÓN Y CAJAL DE MADRID 

En el colegio Ramón y Cajal hace ya dos años que decidimos apostar por la robótica como herramienta 
para el aprendizaje de los alumnos. Lo hicimos no solo para desarrollar el pensamiento computacional y la 
programación de una manera divertida, sino porque pensamos que a través de la robótica se puede: 

- Trabajar y desarrollar la creatividad 

- Aprender a pensar de otra forma 

- Encontrar diferentes caminos para llegar a una misma solución. 

- Se fomenta y desarrolla el trabajo en equipo. 

- Se pueden trabajar de forma transversal el resto de materias. 

Empezamos con secundaria y este año la hemos introducido en primaria y tenemos que decir que ha sido 
acogida con mucho entusiasmo. Los alumnos están muy ilusionados y los profesores tienen otra 
herramienta de trabajo que capta con éxito la atención y motivación de los alumnos. 

Hemos podido llevar a cabo esta implementación gracias al gran trabajo que desde Complubot y su 
proyecto Complubot Smart Project (CSP) han realizado y siguen realizando. Los cuadernos de 
actividades que han desarrollado para los alumnos/as están muy bien adaptados a las habilidades a 
desarrollar en el alumno/a y de forma muy didáctica con actividades que aumentan la dificultad de forma 
progresiva y relacionándolas con otras materias de curriculum. También ofrecen una formación continua 
del profesorado con cursos y solucionando dudas en todo momento. El material proporcionado 
consideramos que es el adecuado y está muy bien adaptado a cada etapa educativa. También hay que 
destacar el enfoque didáctico-educativo que le dan a todo el material desde Complubot que va muy en la 
línea de nuestro colegio.  

En definitiva la tecnología y concretamente la robótica es una herramienta muy útil que cumple a la vez 
diferentes funciones y que en el colegio Ramón y Cajal hemos querido implementar en nuestro centro. 
Esto ha sido posible en gran medida gracias a Complubot, a su asesoramiento y a todo su material creado. 

Raúl Velasco García (Profesor de tecnología y coordinador TIC del Colegio Ramón y Cajal de Madrid). Octubre 
2019.  

https://www.youtube.com/watch?v=FI0WJLCpseU
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HACK & TECH CLUB 

Hack & Tech Club nace de la mano de 
Support Factory, innovadora empresa 
en la que llevamos 15 años creando y 
desarrollando proyectos de tecnología 
para la educación “EDTECH”. 

En un afán de crear un proyecto 
educativo que aunase tecnología, 
robótica y pensamiento lógico, con una 
experiencia lúdica, creamos Hack & Tech 
Club, que pretende acercar a niños a 
partir de 3 años el mundo de la 
tecnología, ayudándolos en los procesos 
de orden, autonomía y la autoestima. 
Potenciamos el desarrollo de 
habilidades y destrezas tecnológicas, y 
todo ello, sin olvidarnos de que son 

niños, es decir, aplicando el juego y el movimiento en el proceso de aprendizaje.  

El método de enseñanza tradicional, de filas de pupitres, sillas y niños sentados durante horas, para 
nosotros supone una limitación en su interés por el aprendizaje de este tipo de disciplinas. Por ello, 
creamos un espacio lúdico, abierto, sin una estructura rígida, con flexibilidad en el ritmo de aprendizaje, 
motivando que cada niño avance y se desarrolle según sus competencias y necesidades.  

Fomentamos el trabajo en equipo, la sociabilización, rompiendo la creencia de que “la tecnología aísla”, y 
la participación de los padres en el proceso de aprendizaje de sus hijos. En todo momento, los padres 
conocen el funcionamiento y avance que experimentan sus hijos y les hacemos partícipes de nuestro Club 
en igual medida, realizando actividades en familia.  

Más información 

Nuestra web y RRSS  

https://www.hackandtech.com/ 

Linkedin: linkedin.com/in/hackandtech-club-b79264180 

@: hola@hackandtech.com 

Instagram: @hackandtechclub 

Facebook: @hackandtechacademy 

Twitter: @hackandtechclub 

Youtube: https://www.youtube.com/channel/UC43zM-nF_1mdoyM93oBCbzA  

BUENAS PRÁCTICAS EN “ROBÓTICA POR LA IGUALDAD” 

En nuestro Club, abogamos por la paridad de géneros en nuestras clases y hemos conseguido despertar el 
interés en ambos sexos por igual, teniendo un número homogéneo de niños y niñas. 

Concretamente, en nuestros talleres de Arcade, tenemos un número destacable de padres (masculinos) 
que asisten con sus hijas, mostrando una integración total. 

https://www.hackandtech.com/blog/news.php?ntc=293 

Introducción 

En este monográfico abordamos la diferencia de género que existe en nuestra sociedad actual, en cuanto 
al interés y acceso a la formación en tecnologías y robótica.  

https://www.hackandtech.com/
https://www.youtube.com/channel/UC43zM-nF_1mdoyM93oBCbzA
https://www.hackandtech.com/blog/news.php?ntc=293
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Analizamos el efecto en la sociedad y la economía y cómo podemos revertir esta tendencia, desde los 
hogares y las instituciones. 

Capítulo I. Diferencias por género en educación tecnológica 

Según datos del INE, la tasa de graduados en ciencias, matemáticas, informática, ingeniería, industria y 
construcción en la UE, hay una clara brecha entre géneros: 

 

 

Hombres graduados en ciencias, matemáticas, informática, ingeniería, industria y construcción en la UE 
por periodo (1.000 personas de 20 a 29 años) (Fuente, INE 2016) 

 

 

Mujeres graduadas en ciencias, matemáticas, informática, ingeniería, industria y construcción en la UE por 
periodo (1.000 personas de 20 a 29 años) (Fuente, INE 2016) 

Claramente, podemos apreciar la diferencia que existe entre ambos géneros. Aunque la sociedad ha 
avanzado mucho en esta materia, aún tenemos un gran camino que recorrer para apoyar y fomentar que 
las mujeres también tengan cabida dentro del mundo de la tecnología, las ciencias y la investigación. 

La clave, a todo esto, está en la introducción en edades tempranas, lo cual ya se está fomentando desde 
muchos ámbitos de la sociedad, en los hogares, en las escuelas, haciendo llegar el interés por estas 
disciplinas a todos por igual.  

Desde las instituciones, también se está apoyando de manera consecuente, introduciendo materias 
educativas relacionadas con la tecnología y la robótica en la educación primaria. Así, contamos con 
diversos colegios e institutos que ya lo imparten como asignatura o en sus opciones extraescolares. 

De esta trayectoria, surgen en escena otros centros formativos de diversa índole, que ofrecen estas 
materias a niños y adultos, conjugándolo además, con una experiencia atractiva y dinámica que motive a 
acercarse a este mundo de la tecnología, hasta ahora desconocido para muchos. 

Capítulo II. Efectos en la sociedad 

Claramente provoca un desequilibrio social y económico, en tanto en cuanto, las mujeres tienen menos 
acceso a puestos de trabajo con una alta tasa de empleabilidad. Hoy en día, el sector de la tecnología y la 
informática presenta índices de paro muy inferiores a la media del resto de sectores. A esto también se 
suman las bandas salariales, que suelen ser superiores.  
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Podemos afirmar, conociendo estos datos, que la desigualdad provoca un desequilibrio en los hogares, por 
la falta de oportunidades y la baja participación de las mujeres en estos campos.  

Un dato, “mientras que las ingenieras no llegan al 12% en España, ni al 14% en EE.UU., en Argelia representan 
el 41%.” (Fuente: elmundo.es) 

Esta afirmación se puede entender fácilmente, y es que, tradicionalmente vemos una tendencia clara en 
países menos desarrollados, en los que las mujeres, que en la medida de lo posible, pueden elegir su 
profesión, derivan hacia profesiones relacionadas con la tecnología y las ciencias, siendo conscientes de 
que les proporcionará mejores condiciones sociales y económicas para poder sostener a sus familias.  

Capítulo III. El papel de padres y educadores 

En este escenario, resulta relevante e imprescindible que los padres y educadores tomemos conciencia de 
la responsabilidad que esto nos otorga. Pasa por nosotros, la necesidad de fomentar desde temprana 
edad, el uso responsable de la tecnología, educarlos en la normalización de su uso y su introducción natural 
en los hogares. Transmitir de manera positiva el hecho de que la robótica nos facilita la vida y que, bien 
entendida y bien manejada, es un aliado imprescindible en nuestro día a día y nuestro entorno laboral. 
Acercar a niños y niñas por igual, las virtudes y las utilidades que puede ofrecerles.  

 

(Fuente: Freepik) 

De esta manera, vamos a ir introduciendo ese rol igualitario desde pequeños, y crecerán y se formarán 
como profesionales, entendiendo de la misma forma, las oportunidades que les puede brindar este 
conocimiento.  

Conclusión 

En nuestra mano está, cambiar la tendencia que hasta ahora está experimentando este sector. Y para 
conseguir esto, nos lo están poniendo fácil las diferentes ofertas formativas, tanto oficiales como no 
oficiales, que imparten cursos de robótica, informática, competencias técnicas a todos los niveles, con un 
amplio catálogo de materias, convirtiéndolo en una formación atractiva y cada vez más extendida entre 
los más pequeños. 

También desde las instituciones y diversos organismos se está atajando esta brecha, por ejemplo, en 1998 
se inició la iniciativa mundial “For Women in Science” organizada por la UNESCO y el Grupo L´Oreal que 
promueve la labor científica de las mujeres premiando cada año a una científica por continente y 
otorgando becas de investigación para las más jóvenes. Su objetivo principal es estimular la investigación 
y favorecer el acceso de las nuevas generaciones al campo científico. Desde su primera edición numerosas 
mujeres han sido premiadas y becadas. (Fuente: Unesco.org) 

Fuentes: 

- https://saposyprincesas.elmundo.es 

- INE: Graduados en ciencias, matemáticas y tecnología 

- Unesco.org 

https://www.forwomeninscience.com/es/home
https://saposyprincesas.elmundo.es/
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NUESTRO CASO DE ÉXITO 

En Hack and Tech buscamos siempre la innovación y ofrecer a nuestros alumnos una enseñanza de calidad 
y diferenciada. En la búsqueda de esta innovación que además garantice el aprendizaje y mantenga el 
interés en los niños, desarrollamos nuestros talleres de robótica, programación, arcade e impresión 3D.  

Dentro de estos talleres, el mayor éxito lo encontramos en nuestro taller de Escape Room. Una actividad 
que está tan de actualidad en nuestros días y con tanta acogida en todos los públicos, queríamos aplicarla 
al aprendizaje de la programación, haciendo que los alumnos adquieran altos conocimientos en un 
ambiente lúdico y de colaboración. 

Creamos diferentes temáticas que resulten atractivas para ellos y en cada uno trabajamos diferentes 
habilidades. En nuestro taller de Escape Room de Navidad, realizamos una introducción a la seguridad de 
la información a través del juego. Nuestros niños consiguieron resolver las pruebas y adquirieron 
conocimientos valiosos sobre programación y seguridad utilizando True True. 

 

Al haber tenido tanto éxito y la gran acogida entre los padres, que han visto como sus hijos adquirían 
conocimientos mientras se divertían, hemos preparado nuevos talleres de Escape Room, que estaremos 
impartiendo los sábados de los próximos meses.  

En estos nuevos talleres, nos convertiremos en astronautas y ayudaremos a aterrizar una nave espacial, 
seremos arqueólogos y trataremos de encontrar la tumba de Hackynamon resolviendo acertijos y pruebas 
que nos lleven hasta la cámara del tesoro y la momia del faraón, nos convertiremos en piratas surcando los 
7 mares en busca de un tesoro escondido durante siglos, viajaremos en el Orient Express y ayudaremos a 
resolver el robo de la joya más valiosa de la corona Inglesa y además nos convertiremos en defensores del 
pueblo inglés recorriendo el bosque de Sherwood junto a Hacky Hood. 
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►VOLVIENDO DE MARTE: (22 de febrero). Año 2067, los primeros habitantes de Marte vienen de 
vacaciones al planeta Tierra. Algo falla en la nave y necesitan obtener un código para aterrizar. ¿Seremos 
capaces de averiguar el código? 

► LA TUMBA DE HACKYNAMON: (14 de marzo). Somos arqueólogos y acabamos de encontrar el acceso 
a la tumba de Hackynamon.  Para alcanzar la sala de los tesoros y encontrar a la momia, tendremos que 
sortear las pruebas y acertijos que se esconden en la pirámide. ¡Ayúdanos a descubrir a la momia! 

► LA ISLA DEL TESORO: (28 de marzo). Somos piratas, y vamos surcando los siete mares en busca del 
tesoro escondido que llevamos toda la vida bucando. Seguiremos el mapa, sorteando todos los retos, 
hasta alcanzarlo. ¡El tesoro será nuestro por fin! 

► ROBO EN EL ORIENT EXPRESS: (04 de abril). ¡Nos vamos de vacaciones! Viajaremos en tren, 
disfrutando de los bonitos paisajes, pero.... dentro del tren viaja, en un vagón seguro, una caja fuerte que 
guarda una de las joyas más valiosas de la corona inglesa ¡y ha sido robada! Scotland Yard nos pide que 
resolvamos el robo y encontremos la joya antes de que el tren llegue a su destino.  

► HACKY HOOD: (25 de abril). Recorreremos los bosques de Sherwood y de Barnsdale convertidos en 
defensores de los pobres y oprimidos. Lucharemos contra el sheriff de Nottingham y el príncipe Juan sin 
Tierra para liberar al pueblo inglés de la opresión y logar una vida en paz. 

Con estos talleres, aprenderemos programación y trabajaremos el pensamiento lógico, el trabajo en 
equipo y sociabilidad la creatividad, planificación y organización. 

Es importante destacar que los alumnos cuentan con material propio para desarrollar cada uno de nuestros 
cursos y talleres.  

En www.hackandtech.com te contamos todo esto y mucho más, sobre nosotros, nuestra metodología, las 
técnicas de aprendizaje que trabajamos, etc. 

 

  

http://www.hackandtech.com/
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Otro hito importante de este último año ha sido el lanzamiento de nuestra tienda online, que supone una 
propuesta multicanal de nuestros servicios, donde completamos la oferta de Hack and Tech, ya que en 
esta tienda se pueden adquirir cualquiera de los materiales que utilizamos en los cursos y mucho más. 
https://shop.hackandtech.com/ 

En el enfoque de nuestra estrategia de expansión y visibilidad, este año, hemos estado muy presentes y 
activos en redes sociales como Facebook, Instagram, Twitter y LinkedIn, donde publicamos las novedades 
de nuestros cursos y talleres y artículos de actualidad sobre diversos temas dentro de la robótica y la 
programación. 

En el ámbito de la publicidad exterior y prensa, también hemos estado presentes con publicaciones en el 
Periódico de Hortaleza y valla publicitaria en las instalaciones de la Agrupación Deportiva Villa Rosa 
garantizando la visibilidad en nuestra zona de influencia.  

AUTOR: Hack & Tech Club. Noviembre 2019 

 

 

 

  

https://shop.hackandtech.com/
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LOGIX5 SMART SOLUTIONS 

Logix5 Smart Solutions S.L. somos una empresa dedicada a brindar 
soluciones tecnológicas dentro del campo de la robótica no industrial, 
monitorización y control, sistemas empotrados y machine to machine. 
Nos apasiona el mundo de la robótica, estamos convencidos de que 
muy pronto estará presente en muchas de nuestras actividades 
diarias. Pensamos que es fundamental que nadie permanezca ajeno a 
esta herramienta, por el bien de toda la sociedad creemos que es 
indispensable que trabajemos en que la robótica sea de todos y para 
todos, sin excluir a nadie. Por eso estamos comprometidos con su 
difusión inclusiva desde los distintos ámbitos de la sociedad. Por este 
motivo nos hemos embarcado en proyectos de educación orientados 

a la difusión del mundo de las nuevas tecnologías entre los más pequeños. Somos distribuidores en 
exclusiva para España de la marca My Robot Time pionera en kits de robótica educativa adaptados a las 
distintas etapas: Goma Hand, para Ed. Infantil; Goma Brain, destinado a Ed. primaria;  BeDuino, a partir 
de 3º de Ed Primaria y escalable hasta Bachillerato. 

Soy una de las cinco personas que fundamos Logix5. Desde siempre me he dedicado a la robótica en 
diferentes ámbitos. Actualmente me encargo de la parte más comercial y de relaciones de Logix5 
compaginandolo con mi actividad docente como profesora asociada en la Universidad Carlos III. 

Más  información 

Web: http://www.logix5.com 

Twitter: https://twitter.com/Logix5_SS 

Facebook:  https://www.facebook.com/logix5 

APLICACIÓN DE METODOLOGÍA ÁGIL EN UNA CLASE DE ROBÓTICA. UN PROYECTO 
PILOTO 

Decía Goethe que la necesidad es la mejor consejera, yo además añado que es también buena maestra. 
Hace varios años nos encontramos con un grupo de robótica muy interesado y motivado pero con una gran 
diferencia de edades entre ellos, desde niñas de 8 años a adolescentes de 15. Tenían que estar todos en el 
mismo grupo por razones logísticas. Decidimos abordarlo desde nuestra experiencia de trabajo en el 

desarrollo tecnológico, empleando ideas y herramientas de 
la metodología ágil [1] que tan acostumbrados estábamos 
a usar. Encontramos que no éramos los primeros en 
abordar esto, que ya hay ejemplos y expertos que trabajan 
con metodología ágil en el aula. Esta es nuestra experiencia 
en un aula de robótica. 

Para nosotros es fundamental trabajar todos los aspectos 
de la robótica: mecánica, por eso montan robots, uso de 
sensores y actuadores diversos, desarrollo del software de 
control del robot. Para eso necesitamos un material que 
nos lo facilite, que tenga piezas para montar, motores, 
sensores y que se pueda programar. Además que sea lo más 
estándar posible y que nos permita “crecer”, incorporando 
nuevos elementos fácilmente. Nuestro kit BeDuino cumple 
de sobra estos requisitos: tiene piezas para montar, 
motores, sensores de infrarrojos, de luz, de contacto, 
control remoto, Leds y la placa MRTDuino.  Se puede 
programar tanto usando el IDE de Arduino como mediante 
un entorno gráfico parecido al Scratch y otro basado en 

http://www.logix5.com/
https://twitter.com/Logix5_SS
https://www.facebook.com/logix5
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Blockly [2]. Además, al ser las conexiones las estándar de Arduino, disponemos de gran cantidad de 
sensores y actuadores más avanzados (todos ellos integrados en los entornos de programación por 
bloques): LCDs, TFTs, lectores RFID, DHT11, servomotores…  

Decidimos trabajar en proyectos usando aspectos de las metodologías ágiles. Uno de los proyectos que 
propusimos fue el proyecto “Puertas”. Realizamos esa propuesta inicial al grupo, diciéndoles que  vamos a 
construir puertas, con el objetivo de trabajar tanto la mecánica de diferentes modelos de puertas como un 
sensor nuevo, el lector de tarjetas RFID. 

Tras esa propuesta inicial hacemos una reunión de lanzamiento con el grupo completo. En esta reunión 
vamos anotando las ideas de todos por absurdas o complicadas que sean, nada se desecha, inicialmente. 
Si nos encontramos con un grupo donde pocos llevan la voz cantante en vez de hacer esta dinámica en 
grupo completo los dividimos por parejas y cada pareja escribe todas sus ideas y luego las ponemos en 
común. Al final de esta reunión inicial, tenemos la pizarra llena de ideas que hay que seleccionar. Se trata 
de elegir aquellas que vamos a llevar a cabo, para ello hacemos siempre las siguientes consideraciones: 

● De toda propuesta que se elija hay que indicar a grandes rasgos cómo va a hacerse, para 
asegurarnos de que es viable. 

● Elegimos propuestas de distintos grados de complejidad, valoramos además a grandes rasgos el 
tiempo que estimamos que vamos a emplear en llevarla a cabo. 

● Cada propuesta tiene que tener un equipo que quiera hacerla. Cada persona elige qué quiere hacer. 

Limpiamos la pizarra y dejamos sólo aquellas propuestas que el grupo ha decidido realizar. Cada propuesta 
con las personas que van a trabajar en ella y su estimación de tiempo. Esta pizarra será nuestro tablero [3]. 

En el proyecto del Puertas tuvimos las siguientes propuestas seleccionadas: 

● Puerta doble con apertura por RFID 

● Puerta deslizante con apertura de seguridad según la hora 

● Puerta corredera con mecanismo de seguridad 

● Puerta giratoria 

Una vez asignados los equipos, cada grupo planifica su tarea: materiales, pasos a seguir, tiempo 
estimado… Y se pone a trabajar. Los proyectos son de duración variable, entre 3 y 5 sesiones de clase (1,5h 
por sesión). El proyecto de las puertas duró 3 sesiones. Los equipos son de 3 o 4 alumnos y cada sesión es 
un ciclo de trabajo. 

Cada sesión comienza con una reunión 
rápida de sincronización (5 minutos de 
duración). En esta reunión se valora dónde 
está cada equipo, qué obstáculos hay y si se 
está progresando como se esperaba. A 
veces en estas reuniones el grupo decide 
reasignar recursos si algún grupo necesita 
ayuda. Siguiendo con el ejemplo del 
proyecto Puertas estos serían los ciclos de 
trabajo: 

● Primer ciclo de trabajo: conexión y 
puesta en marcha del sensor RFID.  

● Segundo ciclo de trabajo: 
construcción de la puerta. 
Funcionamiento de la puerta con 
motores pero sin usar el lector. 

● Tercer ciclo de trabajo.  Integración del lector RFID como método de validar la apertura y cierre de 
la puerta. Funcionamiento completo. 
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Al terminar el proyecto montamos una demostración, sacamos fotografías, grabamos vídeos y hacemos 
una reunión de retrospectiva. En esta reunión valoramos tanto lo que hemos aprendido como el proceso 
que nos ha llevado a ese aprendizaje: ¿qué cosas nos han ayudado? ¿qué cosas nos han dificultado? ¿cómo 
nos hemos sentido? ¿qué cambiaríamos? 

Nuestras reflexiones 

Para nosotros era natural usar esta metodología en nuestras clases de robótica, sin embargo nos hemos 
encontrado con algunas sorpresas al usarla. 

● Nos ha facilitado trabajar en equipo con un grupo muy heterogéneo en edades (desde los 8 a los 
15) y conocimientos. La ayuda y el apoyo entre ellos ha surgido de forma muy natural. 

● El centro del aprendizaje son ellos, los profesores somos aquí facilitadores de su aprendizaje, 
nuestro papel es escuchar a todos, ayudar a centrar proyectos e ideas (en muchos casos haciendo 
las preguntas adecuadas) y  favorecer el aprendizaje de todos. 

● Una vez lanzada la idea del proyecto y los objetivos que nosotros habíamos pensado, las ideas y 
objetivos del grupo de alumnos siempre han sido más complejas que las nuestras, querían más. 

● La mayor dificultad con la que nos hemos encontrado es la gestión del tiempo. Algunos proyectos 
se nos han alargado más de lo previsto. 

Este proyecto piloto de aplicación de algunos conceptos de metodologías ágiles al aprendizaje de la 
robótica ha marcado para Logix5 un hito importante: nos gusta este camino y seguimos trabajando para 
usar cada vez más esta metodología en nuestras clases. 
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[2] Logix5 (2019). Disponible en https://www.logix5.com/roboticaeducativa/kit-beduino/ [Consultado el 
30/11/2019] 

[3] Albadalejo G. y Albadalejo X (2018). “Agilizando las aulas. Guía de la metodología ágil en clase v1.0.” 
Disponible en https://clasesagiles.wordpress.com/ [Consultado el 30/11/2019] 

AUTORA: Lía García, socia fundadora de LOGIX5 

  

https://www.logix5.com/roboticaeducativa/kit-beduino/
https://clasesagiles.wordpress.com/
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MICROLOG 

Soy Rafael Sánchez Yago, Director Gral. de Microlog 
Tecnología y Sistemas, S.L. Os quería contar mi historia en 
esta compañía, en la que llevo “trabajando” toda mi vida. 
Microlog inició su andadura hace más de 35 años, donde mi 
padre Jesús Sánchez Solera, compaginaba su trabajo en una 
gran ingeniería con su hobby, esta pequeña empresa que 
fundó para facilitar la enseñanza de las ciencias en los 
colegios, llevando su lema “que no se pierda un talento por 
falta de recursos económicos” en los orígenes y valores 
fundacionales de Microlog. 

Mi padre me llevaba a su “hobby” los fines de semana y yo 
aprovechaba para jugar, experimentar y construir mis primeras maquetas. Poco a poco, me fue 
introduciendo en la empresa y después de terminar mis estudios de Ingeniero Agrónomo empecé a 
colaborar en distintas funciones y departamentos de logística, compras, calidad y posteriormente hasta 
Director de Microlog. Siempre aprendiendo de mi padre Jesús y sustituyéndole en su jubilación para 
proseguir con la empresa familiar. 

Microlog nos gusta presentarla, como compañía familiar que nace con vocación educativa para facilitar la 
enseñanza de la Tecnología y Robótica educativa en las aulas. Microlog nace en los 80, y ha ido 
evolucionando desde la pre-tecnología, la Tecnología, y la Robótica pasando por las áreas Steam y el 
movimiento Maker tan de moda hoy en día. 

Para ello, diseñamos productos propios, nuestros kits, fabricamos y distribuimos una gran colección de 
piezas y componentes Maker y también los mejores equipos de Robótica e impresión 3D de diversas 
marcas como Arduino, Micro:bit, Makeblock...  

Aunque Microlog está ligada al equipamiento de materiales en las aulas, la formación en el uso de estos 
materiales está muy unida a los principios y generación de marca. Desde los orígenes fueron famosos los 
curiosos cursillos al profesorado de pre-tecnología que se realizaban los sábados en nuestro pequeño 
taller. Actualmente también realizamos cursos, seminarios más profesionalizados y reglados con la 
Comunidad Educativa, y tienen lugar bien en nuestras instalaciones, o bien en centros educativos, con sus 
planes de formación en centros así como en los centros de profesores como los CTIF. Pero de una actividad 
de la que nos sentimos orgullosos es nuestra participación en la Semana de la Ciencia. 
http://www.madrimasd.org/semanacienciaeinnovacion/ 

La Semana de la Ciencia que se celebra en la 
Comunidad de Madrid, es un conjunto de 
actividades gratuitas que se ofrecen a la 
población en la que distintos organismos, 
entidades y/o empresas abren sus puertas y 
ofrecen visitas guiadas, seminarios, talleres o 
cursos para el público en general. 

Microlog inició su participación en la Semana de 
la Ciencia hace unos 10 años con un curso de 
soldadura de componentes electrónicos, y el 
primer recuerdo, es que, aunque la actividad era 
gratuita, era complicado llegar a la gente. El 
efecto que buscábamos de publicidad a través 
de la organización del evento, no nos valía, 
incluso teníamos que “invertir” en buscar aficionados que desearan formarse y así conseguir llenar nuestras 
plazas.  

Aunque eran pocos los que venían a visitarnos, las jornadas de formación eran muy placenteras para todos. 
Conseguimos hacer distintos grupos de alumnos, profesores, jubilados…. Todos pasaban un buen rato y 

http://www.madrimasd.org/semanacienciaeinnovacion/
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se hacía “piña” aprendíamos en todas las direcciones, profesor-alumno, alumno-profesor y entre los 
alumnos.  

Como consecuencia de estos grupos creados y también de actividades similares en Hisparob, iniciamos el 
lema de robótica de 0 a 99. Teníamos un grupo de jubilados generado aquí que quedaban entre ellos para 
formarse y repetir en los cursos de Microlog. Había grupos de niños de vecinos de nuestras instalaciones, 
de este modo haía grupos de niños pequeños hasta de personas mayores. 

Pasaban los años, y el movimiento “maker” fue adquiriendo mayor importancia, la robótica está presente 
en nuestro alrededor y también vamos mejorando en la realización de nuestros cursos. Si al principio nos 
costaba llenar las plazas del curso, tuvimos que duplicar y ofrecer otro curso de programación y robótica 
para asimilar la demanda. 

Ahora también nos venían niños pequeños, familias que deseaban pasar una mañana entretenida y 
aprender todos juntos. También nos llamaban Centros educativos para traer a sus alumnos en nuestras 
instalaciones. La logística y organización de esta semana se hacía más que necesaria.   

Esto se nos estaba escapando de nuestro control, y teníamos que abrir más cursos y días disponibles. 
Nuestras instalaciones son limitadas (no caben más de 15 alumnos por curso) y aunque es una actividad 
gratuita, nos llegaban enfados de la gente que 
quería plaza y ya no había disponible.  

Por otra parte, nos daba mucho pena, que habiendo 
dejado gente fuera de cursos, luego otros no 
presentaba y dejaban libres plazas ocupadas. Ahí 
aprendimos el overbooking. Estadísticamente 
siempre dábamos unas plazas de más, sabiendo 
que hay gente que luego se borra sin avisar.  

 La Semana de la Ciencia transcurre en Noviembre, 
y debido a la cercanía con la Navidad, muchos 
padres aprovechan para interesarse sobre algún 
producto educativo para sus hijos. Ahí nos viene 
otra sorpresa, cuando escuchas a algún niñ@ que 
prefiere un entrenador de electricidad o un robot 
para programar frente a la videoconsola.  

En los dos últimos años, la fecha de inicio de reservas es un día especial. Nuestra actividad telefónica y por 
email se nos dispara y aunque nos sabe mal, tenemos que enviar un mensaje a los organizadores para que 
a los 15/20 minutos ponga en su web que la reserva de plazas está agotada.  

Muchas actividades las posponemos y las seguimos realizando gratuitamente con algunos centros que se 
han quedado fuera por plazo o por espacio físico y tenemos que acudir a sus instalaciones.    

Lo que al principio teníamos que publicitar con nuestros medios las actividades que organizamos, se ha 
convertido en un verdadero boom, un gran caso de éxito que esperamos podamos dar continuidad en el 
futuro y sigamos con nuestra política de divulgación científica. 

AUTOR: Rafael Sánchez Yago, Director Gral. de Microlog 

Más información 

Web: https://www.micro-log.com/ 

 

  

https://www.micro-log.com/
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MYBOTROBOT 

Mi nombre es Miriam Bustos, consultora digital y de negocio, 
creadora de contenido, redes sociales y fundadora de 
MyBotRobot. 

La tradición familiar de docencia y la preocupación por la 
brecha tecnológica, a pesar de ser todos usuarios de la 
misma, me llevó a crear MyBotRobot, con ánimo divulgador 
y con la esperanza de que el hobby y la afición robótica 
contribuya a aumentar futuras vocaciones. 

Podéis encontrarnos en Facebook como @MyBotRobot y en 
Twitter como @MyBotRobot_com 

ROBÓTICA PARA NIÑAS Y BRECHA DE GÉNERO EN 
TECNOLOGÍA 

Hablar de robótica para niñas, ¿tiene algún sentido? Y de 

tenerlo, ¿cómo podemos fomentar la robótica para niñas y 

adolescentes y disminuir la brecha de género en Tecnología? 

Ley y Sociedad no van a la par 

Cierto es que actualmente no existen las limitaciones legales del pasado para las mujeres. Sin embargo, 
los cambios legislativos y los cambios sociales no llevan el mismo ritmo. En ocasiones es la sociedad la que 
corre más rápido que el ordenamiento jurídico. Y viceversa, a veces las leyes promueven cambios 
deseables, pero que no calan en la sociedad plenamente. Nos encontrándonos con mecanismos sutiles que 
obstaculizan el acceso, la promoción de las niñas y mujeres en este campo de la robótica y tecnología. 

Uno de los ejemplos clásicos es fundamentar el éxito en base a la inteligencia, si hablamos de niños, y en 

términos de trabajo o esfuerzo si nos referimos a niñas (Estudio Ciencia, Tecnología y Género de Marta I. 

González García y Eulalia Pérez Sedeño) 

Por qué las alumnas necesitan la robótica 

Hoy día no concebimos ningún trabajo que no utilice un procesador de textos o una hoja de cálculo, 
¿verdad? En el futuro, o mejor dicho, en el presente, esta alfabetización mínima para acceder a cualquier 
puesto pasa por la automatización de procesos. 

3 claves para fomentar el amor por la robótica en las alumnas 

Si queremos incorporar a las alumnas de primaria al tren de la robótica, hay que tener en cuenta los tres 
grandes perfiles que se dan en robótica, que no son excluyentes: creativa, constructora o 
programadadora. Teniendo eso en cuenta recomendamos: 

1. Averigua qué temáticas le gustan 

¿Qué personajes o temáticas le apasionan? Al final la robótica y la programación tienen que ser un 
instrumento para acercarse a sus aficiones y personajes favoritos desde una perspectiva diferente. Hay 
muchas posibilidades hoy día de aprender robótica y programación de manera divertida 

2. Abandonar el concepto habitual de clase 

La mejor manera de motivar es huir del modelo de clase habitual o enseñanza reglada. Podemos optar por 
el formato de talleres o cualquier otro en el que las actividades o proyectos no estén impuestos por el 
adulto. 

3. Los resultados tienen que ser rápidos 

https://www.linkedin.com/in/miriambustosconsultoria/
https://www.mybotrobot.com/
https://www.facebook.com/MyBotRobot/
https://twitter.com/MyBotRobot_com
https://www.oei.es/historico/revistactsi/numero2/varios2.htm
https://www.oei.es/historico/revistactsi/numero2/varios2.htm
https://www.mybotrobot.com/programacion-para-ninos-desde-scratch-al-mas-alla/
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Si quieres tener éxito en programación y robótica para niñas los resultados tienen que venir con cierta 
rapidez. Sobre todo al principio, para que les apetezca subir al siguiente nivel, como en los juegos de 
ordenador. 

A menor edad, mayor inmediatez se precisa. Pero debe solucionar el problema ella misma, no le cojas el 
ratón o las piezas. Sólo hacer de guía, con indicaciones de cómo hacerlo. 

Metodología adaptativa y Robótica 

La complejidad de utilizar una metodología adaptativa en robótica. 

Los tips que hemos dado sobre robótica para niñas no deja de ser una metodología de tipo adaptativo, es 
decir, transformada a las capacidades y gustos de cada niña o grupos pequeños de niñas. Es justo poner de 
relieve que diseñar actividades con esta metodología es muchísimo más trabajoso para el docente que 
una clase tradicional, con su temario estandarizado. 

Y además existe un alto grado de incertidumbre en el grado de adquisición de conocimientos, por lo que 
no es fácilmente defendible ante autoridades educativas o padres y madres. Es a efectos prácticos 
complicado, aunque sea una tendencia formativa en auge últimamente, al menos a efectos teóricos. 

Una enseñanza robótica adaptada supone huir de las diferencias de género 

Implementar una metodología adaptativa, esto es, adecuada a cada educanda, no es fácil. Pero de 
lograrse, la diferencias entre niños y niñas no existirían, porque el concepto se basa en tener en cuenta las 
características de cada persona, independientemente de su género. Si personalizamos el aprendizaje, no 
tiene sentido la diferenciación según sexo, con lo que contribuimos a la igualdad. 

Un caso de éxito en robótica para niñas y tecnología 

Existen algunas iniciativas que han demostrado resultados, incrementando el número de niñas para las 
áreas de tecnología. Pueden servirnos de guía para saber qué medidas podemos tomar para fomentar la 
robótica para niñas 

La iniciativa de Peggie Birch para fomentar la robótica para niñas y la programación 

La profesora Peggie Birch del instituto Caesar Rodney en Camden, Delaware, USA, enseña todos los 
niveles de la asignatura computer science (CS, ciencias de la computación). También es formadora en 
cursos de programación de la iniciativa Code.org 

En Estados Unidos tienen un famoso examen de ciencias llamado APCS, es decir, o Advanced Placement 
Computer Science. 

Al igual que ocurre en otros países de nuestro entorno, y en el nuestro, el acceso a este examen 
históricamente ha estado dominados por estudiantes masculinos. Los docentes se han dado cuenta de que 
tienen que ser creativos si quieren enganchar a estudiantes femeninas a cursos o asignaturas de ciencias 

Fuga de alumnas en un punto del itinerario formativo 

Esta formadora detectó que, en algún momento del itinerario formativo se producía un “escape” o fuga 
de alumnas en la rama de ciencias. Concretamente a final del 8º grado, que es cuando se escogen las 
ramas de la educación superior. 

Prejuicios con respecto a la materia y ninguna compañera conocida 

Lo curioso era que, preguntando a las alumnas, ninguna de ellas había probado a programar ni había 
recibido ninguna clase de ello. 

Las alumnas tenían ideas preconcebidas acerca de la robótica y la programación. Esos prejuicios 
funcionaban de manera que las chicas ya suponían saber cómo eran las clases y qué se impartía en ellas.  

Otro motivo era que tampoco tenían ninguna amiga o compañera estudiando la asignatura, ni tampoco 
estaban familiarizadas. Las alumnas optaban por ramas y asignaturas sin ni siquiera tener una opinión de 
la asignatura. Para ellas ni siquiera era una opción. 

Las alumnas más mayores, embajadoras de la asignatura 

https://code.org/
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Afortunadamente Birch tiene un pequeño y dedicado grupo de alumnas. Juntas llegaron a una simple idea: 
¿por qué no invitar y reunir a niñas de final de primaria con alumnas de bachillerato? De esta forma, las 
más mayores serían las embajadoras del programa Computer Science para promover la curiosidad de las 
más pequeñas. 

“Las chicas no quieren estar en cursos si no tienen cierto sentido de pertenencia. Así que la idea fue que 
las más jóvenes conectaran con las mayores que ya estaban en el programa” (Peggie Birch) 

Actividades concretas de tecnología para niñas durante la CSEdWeek 

La idea despegó y organizaron un día para las ciencias de la computación denominado Middle School Girl’s 
Day of CS. Tendría lugar dentro de la semana de las Ciencias de la Computación. Vinieron niñas de 3 
colegios. 

El evento constaba de actividades como: 

• Demostraciones presentando robots programables 

• Sesiones de mañana y tarde con charlas cortas de temas como, 

o Por qué hay pocas mujeres en computación, 

o Cómo la computación es parte de carreras de muchos campos y 

o Cómo pueden engancharse las chicas a la computación en el colegio., 

• También muestras de apps y otros proyectos. 

Una de las app más populares con las escolares de primaria fue la relacionada con el mundo de la moda 
“CS in Fashion”, usando la App Lab de Code.org 

Resultados concretos y conclusión 

El evento tuvo grandes resultados: Birch asegura que el porcentaje de niñas en la asignatura de 
introducción a la programación se incrementó del 6% a casi el 20% ese otoño, y que esperaba que estas 
chicas continuaran en esta área y finalizaran haciendo el examen superior. 

En definitiva, se trata de ir alcanzando niñas antes de que elijan su educación superior en el instituto. 
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PRODEL 

PRODEL S.A. somos una empresa ubicada en 
Madrid y con cobertura en toda España, nos 
dedicamos a la distribución de equipamiento 
didáctico y científico en todos los niveles de 
formación, desde Educación Infantil, pasando por 
Primaria, Secundaria, Formación Profesional, 
Formación Universitaria y Postgrado, también en 
Centros de Formación del Profesorado, Consejerías 
de Educación, Ministerios, Academias Militares, 
Centros Ocupacionales y Empresas. 

Además de ser miembros de Hisparob, también lo 
somos de Iberdidac, que es la Agrupación de 
Fabricantes y Distribuidores Material Didáctico. 
Tenemos implantada la ISO 9001 desde el año 2011 

que avala que disponemos de un Sistema de Gestión de Calidad. 

Hacemos el acompañamiento completo del cliente proponiendo la mejor solución posible existente en el 
mercado. Somos un equipo humano multidisciplinar complementados perfectamente para cubrir todas 
las áreas de conocimiento. Realizamos el asesoramiento gratuito, presupuestamos y suministramos el 
material, realizamos la entrega, la instalación, la configuración, la formación y damos además el servicio 
postventa, este es el diferencial que hace que llevemos casi 40 años en el sector.  

Como podréis imaginar, durante todo este tiempo son muchas las empresas a nivel internacional que han 
contado y cuentan con nosotros para ser sus Distribuidores en España, pero siempre hemos defendido la 
misma premisa, que los materiales que suministremos sean de calidad y los mejores de cada área. Somos, 
entre otras marcas, distribuidores oficiales en España de LEGO Education para cubrir las STEAM y la 
robótica educativa, somos distribuidores oficiales en España de la marca PASCO Scientific que permite dar 
clases de ciencias de calidad y con herramientas actuales, somos Distribuidores Premium de Promethean 
y hemos suministrado miles de pizarras digitales y paneles interactivos en toda España. 

Intentamos siempre adelantarnos a las necesidades del mercado educativo, acudimos a congresos, ferias 
y exposiciones en todo el Mundo en busca de los mejores equipamientos para las aulas y herramientas que 
cubran necesidades que nadie cubre. Ayudamos a los fabricantes a mejorar sus productos y cuando 
creemos que el producto es óptimo para comercializarlo lo ofrecemos a nuestros clientes, por lo que 
siempre ofrecemos materiales que han pasado por los estándares de calidad que nosotros creemos son 
adecuados para su uso en las aulas. 

Por todos estos motivos, somos la solución ideal para cualquier centro educativo. 

Para más información o contactar con nosotros, no dudéis en utilizar cualquiera de los siguientes medios: 

 

Avda. de Manoteras Nº22 Edif. Alfa 1. 3ª Planta.  Oficina 97 
C.P. 28050 (Madrid) - Tlf. 913838335  Fax. 913830490 

prodel@prodel.es 

www.prodel.es   http://www.facebook.com/prodel.sa  @prodelsa  

mailto:prodel@prodel.es
http://www.prodel.es/
http://www.facebook.com/prodel.sa
https://twitter.com/prodelsa
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SESA 

Empresa de ingeniería de software, con más de 28 años 
de experiencia y pionera en el desarrollo de sistemas 
empotrados con S.O Linux. Especialistas en protocolos 
de comunicaciones IEEE, monética, equipos ferroviarios 
embarcados y robótica educativa. 

En 2012 iniciamos nuestra andadura en la robótica 
educativa con el proyecto UNIMATE, con el objetivo de 
ayudar a implementar el uso y aprendizaje de la robótica 
y la programación en los Centros Educativos como una 
herramienta transversal a sus asignaturas. 

 

PROYECTO DE IMPRESIÓN 3D EN EL BRITISH COUNCIL DE MADRID  

Tras de 7 años de intenso trabajo, de tener establecido nuestro proyecto en 11 centros educativos de toda 
España y tras haber sido utilizado por más de 5000 alumnos y 400 profesores, queremos haceros partícipes 
de nuestro proyecto de impresión 3D en el British Council de Madrid para las etapas de primaria y 
secundaria. 

El proyecto de impresión 3d nace con el objetivo de capacitar a alumnos y profesores para el diseño y la 
impresión de objetos en 3D de una forma completamente autónoma; así mismo es una herramienta de 
utilidad transversal a los contenidos de cualquier asignatura, profesor o alumno, que desee desarrollar una 
propuesta propia y viable de impresión en 3D.  

Para dotar a los alumnos de la 
capacitación necesaria, empleamos la 
metodología de acciones de impacto; 
reunimos a los alumnos durante 1 o 2 
días completos en los que trabajan sus 
asignaturas, pero solamente 
diseñando e imprimiendo. 

La guinda al proyecto la ponen los 
alumnos de 2º de la ESO: durante 2 
días y desde cero montan una 
impresora 3D completa.  Esta forma 
de montaje dentro del aula transforma 
el proceso técnico en un proceso de 
aprendizaje creativo, significativo, funcional y emocional. Los diferentes cables, placas, válvulas, sistemas 
de conexiones, etc. se transforman en instrumentos didácticos por los cuales el alumnado no solo adquiere 
el conocimiento global sobre el uso y mantenimiento de la impresora, sino que desde la manipulación y 
experimentación de estos materiales en aras de su funcionamiento, el alumno desarrolla profundamente 
su capacidad creativa y lo hace atendiendo a su instinto, escuchando el proceso causa/error, aplicando la 
lógica matemática y racional, es decir los alumnos de 2ª de la ESO: aprenden a aprender.  

Sin embargo lo más importante de este proceso de aprendizaje autónomo es el fortalecimiento de la 
competencia emocional; el logro y satisfacción del alumnado al verse hábil en la construcción de una 
máquina que realiza réplicas de diseños en 3D, transforma la experiencia de aprendizaje en una experiencia 
de superación, conocimiento de uno mismo y  por supuesto del equipo. Desde ese momento el alumnado 
podrá confiar en sus posibilidades y en las de la impresora para todos aquellos proyectos que ellos y sus 
profesores acuerden.  
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Creemos que la autonomía es el elemento imprescindible que estas impresoras requieren para su uso en 
un centro educativo. Nosotros después de 4 años lo hemos logrado. Los alumnos, que empezaron con 
nosotros en 4 de primaria hace 5 años, ya son responsables del uso y mantenimiento de las impresoras, 
solventan atascos, las calibran e incluso han cambiado cableado y extrusores, obligados por el gran uso 
que de ellas se hace durante todo el curso. El departamento de IT ha pasado de estar solventando 
problemas semanales a resolver problemas muy puntuales que exceden las competencias de los alumnos. 

Este proyecto además de potenciar la autonomía de los alumnos, les hace convivir, necesitarse y mezclarse 
ya que los alumnos de 4º, 5º o 6º de primaria necesitan de sus 
compañeros mayores para que les gestionen las impresiones, 
fomentando la responsabilidad de aquellos que reciben los 
trabajos y han de procurar su impresión, siempre que esta sea 
posible, o devolverlos con las indicaciones precisas sobre el 
motivo por el que la impresión de esa piezas no es viable, para 
que su autor la corrija.  

Como parte del proceso de aprendizaje siempre nos gusta 
trabajar proyectos colaborativos en los que o todos los 
alumnos contribuyen o el proyecto no sale, proyectos 
inclusivos, que permitan conocer las necesidades de las 
personas que nos rodean y den visibilidad a colectivos 
desfavorecidos. Una actividad que nos gusta especialmente 
consiste en imprimir/construir frases motivadoras; los 
alumnos en grupos de 2 diseñarán una letra de la frase, la letra 
además debe de tener su representación en formato braille, 
de esta forma los alumnos investigan y trabajan con este 
leguaje. 

Este proyecto al ser acumulativo nos obliga a una revisión y 
actualización constantes de las tareas ampliando, por tanto, su complejidad, lo que da idea del avance 
(impacto) que los alumnos tienen en tan solo 8 o 16 sesiones anuales. 

Este año queremos sorprenderles con el proyecto; “banderas del mundo” por el cual los alumnos diseñarán 
e imprimirán una bandera oficial de cualquiera de las naciones ingeniándoselas para imprimirlas con 
diferentes colores, de esta forma trabajaremos y reforzaremos el concepto de capa, etc. Estas banderas 
irán completando, grupo a grupo, un mapamundi gigante a la vista de todo el centro. 

AUTOR: Julio Rodríguez Borges 
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UNIVERSIDAD DE ALMERÍA 

El grupo de investigación Automática, Robótica y Mecatrónica 

(http://arm.ual.es) se dedica a la investigación y transferencia 

de tecnología en algunos de los principales sectores 

productivos de la provincia de Almería, como son los campos 

agricultura intensiva, la energía solar, biotecnología y bioingeniería. Este carácter transversal y las 

actividades multidisciplinares que desarrolla suponen un importante estímulo de la industria local. Además 

de las actividades que se llevan a cabo en la Universidad de Almería, el grupo realiza proyectos en tres 

centros de investigación con los que mantiene fuertes vínculos de colaboración: Plataforma Solar de 

Almería, la Estación Experimental de la 

Fundación Cajamar y el Centro Mixto CIESOL. 

El grupo mantiene colaboraciones 

internacionales con las Universidades de 

Lund (Suecia), Brescia (Italia), Cassino (Italia), 

Federal de Santa Catarina (Brasil), Arizona 

State University (EEUU), ETH (Suiza), 

Chapingo (México), Ghent (Bélgica) y 

Wroclaw (Polonia), entre otras. Sus 

principales líneas de investigación son: 

Modelado y control del plantas termosolares; 

Modelado, control y robótica en agricultura; Eficiencia energética y control del confort en edificios; 

Modelado y control de fotobiorreactores; Vehículos y robots autónomos; Sistemas electrónicos de control; 

Diseño y construcción de robots; Dinámica de vehículos; Análisis de vibraciones en máquinas y Educación 

en Ingeniería. Es en esta última línea donde el grupo se sitúa en 

el marco del grupo de Robótica Educativa de Hisparob. Y es en 

este marco en el que el grupo mantiene una estrecha 

colaboración con el Club de Robótica de la Universidad de 

Almería. Este club nace en 2012 

(http://arm.ual.es/clubrobotica) a partir de una idea de los profesores del área de Ingeniería de Sistemas y 

Automática del Departamento de Informática de la Universidad de Almería, con dos objetivos principales: 

realizar actividades que motiven a los alumnos y alumnas de distintos niveles, desde infantil hasta los 

estudios universitarios pasando por la ESO y Bachillerato, en el aprendizaje de estas incipientes disciplinas, 

y dar a conocer la importancia de la automática y la robótica en el desempeño de las labores cotidianas a 

la sociedad almeriense. Al núcleo inicial de profesores y becarios del área de Ingeniería de Sistemas y 

Automática se han ido sumando profesores de otras áreas de conocimiento dentro de la rama ingenieril, y 

alumnos principalmente de los Grados en Ingeniería en Electrónica Industrial, en Ingeniería Mecánica y en 

http://arm.ual.es/
http://arm.ual.es/clubrobotica
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Ingeniería Informática, así como profesores y alumnos de enseñanzas medias. El grupo de investigación 

de Automática, Robótica y Mecatrónica, y el Club de Robótica de la Universidad de Almería son los 

encargados en la UAL de organizar todas las actividades relacionadas con la Robótica. Han participado de 

forma activa en la Noche Europea de los Investigadores, Semana de la Ciencia y Semana Europea de la 

Robótica, y son los organizadores del Desafío del Club de Robótica de la UAL, del torneo local en Almería 

de la FIRST LEGO League y de las Jornadas de Automática, Robótica y Mecatrónica de la Universidad de 

Almería. Asimismo han realizado cursos de formación en robótica dirigidos a niños y niñas de diversas 

edades y también al profesorado de enseñanzas medias. Se han impartido charlas dirigidas a enfermos en 

hospitales, a personas mayores en centros residenciales, a niños y niñas de primaria, de secundaria y de 

bachillerato, entre otras actividades.  
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UNIVERSIDAD REY JUAN CARLOS 

La Asociación de Robótica e Inteligencia Artificial JdeRobot, inscrita en el registro de asociaciones con 
número #615800, es una organización sin ánimo de lucro orientada a promover el conocimiento de la 
tecnología robótica y de la inteligencia artificial, presentando esta tecnología de manera atractiva y 
divertida. Soy miembro de esta asociación desde su creación, porque cuadra perfectamente con el espíritu 
del RoboticsLabURJC en la Universidad Rey Juan Carlos, donde trabajo, y que nos llevó en su día a crear el 
campeonato RoboCampeones de robótica educativa. 

KIBOTICS, PLATAFORMA EDUCATIVA 

En los últimos tres años la asociación ha desarrollado la plataforma educativa en línea Kibotics 
(https://kibotics.org) en la que los estudiantes pueden programar robots y drones, aprender, divertirse y 
competir. Es una plataforma web que no requiere instalación ninguna y funciona en cualquier sistema 
operativo (MS-Windows, Linux, MacOS...).  

Kibotics sigue varios ejes de diseño. Primero, los lenguajes soportados son Scratch y Python. Scratch es un 
lenguaje visual de bloques, muy intuitivo, que sirve magníficamente como introducción a la programación. 
Está especialmente orientado a estudiantes de primaria y primeros cursos de secundaria. Python es un 
lenguaje de texto, muy potente, que mantiene la sencillez y permite programar a los robots para que hagan 
tareas más complejas. Es adecuado para últimos cursos de secundaria y para bachillerato. Se emplea 
también, junto con bibliotecas específicas, en la universidad y entornos profesionales.  

Segundo, Kibotics funciona tanto con robots comerciales reales como con robots simulados. Por un lado, 
la experiencia con sensores y robots físicos tangibles es muy importante en el aprendizaje, que los niños 
puedan tocar los robots, que aprendan que los sensores pueden fallar, los motores resbalar, o el robot 
chocarse de verdad si lo programan mal. Por otro lado los simuladores ofrecen muchas ventajas prácticas: 
económicas (disminuyen el coste del hardware necesario para impartir robótica a una clase entera), de 
disponibilidad (permiten trabajar en cualquier momento, incluso competir a distancia) y programar robots 
cercanos a las aplicaciones de hoy en día como los drones, los coches autónomos o las aspiradoras 
robóticas. 

Tercero, la plataforma permite programar robots diferentes de varios fabricantes, no sólo los de una única 
empresa. Hay modelos adecuados para ciertos contenidos educativos y otros para otros. Por ejemplo, 
Kibotics soporta varios robots con ruedas (como el mbot de MakeBlock, o el GoPiGo3 de Drexter 
Industries) o drones (como el Tello de DJI-Intel). Permite programar robots basados en Arduino y otros 
basados en Raspberry-Pi. También robots con cámara, con visión.   

Sobre estas bases, Kibotics ofrece un conjunto de ejercicios educativos adaptados a los curricula habituales 
de robótica y programación en enseñanza reglada y en actividades extraescolares. Están graduados en 
complejidad creciente, de manera que siempre propone retos abordables para el nivel actual de cada 
alumno. Además, muchos de los ejercicios educativos se plantean como juegos competitivos, que resultan 
muy atrativos para la curiosidad y las ganas de jugar de los niños. Por ejemplo programar un drone para 
que persiga a otro, en el juego del gato ratón. En esta línea de gamificación, la plataforma permite la 
competición en línea entre estudiantes, incluso a distancia. 

Más información 

Web: https://kibotics.org                    Twitter: @kiboticsorg                         Email: kibotics@gmail.com 

  

https://kibotics.org/
https://kibotics.org/
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CASOS DE ÉXITO 

En el curso 2018-2019 la Escuela de Pensamiento Computacional del INTEF ha utilizado con éxito Kibotics 

en su nivel de bachillerato. Unos 20 profesores y 300 estudiantes, repartidos en 17 centros educativos por 

toda España, han aprendido a programar robots en lenguaje Python. En un primer trimestre se impartió 

formación a los profesores con Kibotics. Y en el trimestre siguiente, en 12 sesiones, sus alumnos 

aprendieron conceptos de robótica, de control, de visión y de programación. La experiencia fue todo un 

éxito y se describe en el programa de RTVE La aventura del Saber disponible públicamente en la web 

(https://bit.ly/2MI8Y6x). 

Kibotics se utilizó también en mayo de 

este año en una de las pruebas del 

campeonato RoboCampeones-2019, en 

concreto en la prueba del sigue-líneas 

con sensores de infrarrojos. Los 

participantes programaron un robot 

utilizando Scratch para que completara 

en el menor tiempo posible la vuelta a 

un circuito de Fórmula1. El video 

resumen está disponible en YouTube. 

(https://www.youtube.com/watch?v=5uyNMi5-oEw). 

Este verano la asociación impartió un taller de introducción 

a la robótica con Kibotics en Google Campus Madrid. Y 

actualmente, en este curso 2019-2020, se está usando en 

la Escuela de Pensamiento Computacional INGENIATE, del 

ayuntamiento de Fuenlabrada. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Autor: José María Cañas Plaza, RoboticsLabURJC  

josemaria.plaza@urjc.es 

 

https://bit.ly/2MI8Y6x
https://www.youtube.com/watch?v=5uyNMi5-oEw
mailto:josemaria.plaza@urjc.es
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MÁS INFORMACIÓN SOBRE 

NOSOTROS 
 



 

 

 

 

Miembros del Grupo Temático de Robótica Educativa de 

HispaRob (marzo 2020) 

Empresas 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Atlantis International es una empresa especializada en la distribución y fabricación de 

robótica educativa. Los principales socios STEAM de Atlantis son Makeblock, Arduino, 

Formbytes, TokyLabs, micro:bit, y Ebotics, la marca propia de robótica educativa de 

Atlantis.  

http://www.atlantistelecom.com/ 

 

ArganBot, mediante la robótica educativa, crea inquietudes en los más pequeños para 

que se emocionen y esto les lleve a aprender física, álgebra, electrónica, informática, 

etc., pero también a desarrollar su creatividad, visión espacial y trabajo en equipo. 

http://www.arganbot.com/ 

Empresa dedicada al mundo de la construcción y la enseñanza. Especializados en 

robótica educativa tanto en colegios como en nuestras instalaciones en la calle Goya 

(Madrid), formación para profesorado y creación de aulas de robótica. 

http://www.brickbang.com/ 

 

Camp Tecnológico empezó en 2011 con sus campamentos de verano para enseñanza de 

robótica y programación, siendo pioneros en introducir esta actividad en España. 

Ofrecemos: 1- soluciones de robótica-STEAM para Centros educativos: 2- Robótica 

industrial con nuestra alianza con el fabricante Dobot. 

http://www.camptecnologico.com/ 

 

 

Nos dedicamos a la robótica social porque creemos que es posible la convivencia de 

seres humanos y robots. Creemos en una mejor calidad de vida y creemos que la 

interacción entre los humanos y los robots es el corazón de todo ello. 

http://www.adelerobots.com/ 

 

La Fundación ASTI nace en 2017 de la toma de consciencia de las oportunidades y 

también de los importantes desafíos de la era de la transformación digital, sabiendo que 

muchos puestos de trabajo desaparecerán y otros nuevos serán generados y que la clave 

de esta transición sostenible está y estará en la educación de nuestros jóvenes y la 

formación en el empleo mediante el desarrollo del talento y la tecnología.  

https://www.linkedin.com/company/asti-talent-tech-foundation/about/ 

 

http://www.atlantistelecom.com/
http://www.arganbot.com/
http://www.brickbang.com/
http://www.camptecnologico.com/
http://www.adelerobots.com/
https://www.linkedin.com/company/asti-talent-tech-foundation/about/


 

 

  

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

En Complubot somos un equipo dinámico e innovador, formado por electrónicos, 

informáticos, ingenieros, psicólogos, maestros, educadores y profesionales de la 

gestión, cuyo fin es buscar recursos educativos que nos permitan introducir la 

programación y la robótica como herramientas de aula.  

http://www.complubot.com/ 

 

 

Grupo AE es un equipo de docentes de infantil hasta universidad, especializado en la 

formación del profesorado en nuevas tecnologías y pedagogías. Además, realizamos 

actividades en los centros educativas con alumnos basándonos en nuevas metodologías 

de aprendizaje.  

http://grupo-ae.com/ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Acercando la tecnología a las generaciones del mañana. Creamos y desarrollamos 

proyectos de tecnología para la educación en competencia digital. Descubre el mundo 

de la programación, la robótica y la impresión en 3D. Un club para todas las edades a 

partir de los 3 años.  

http://www.hackandtech.com 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

iSchool es una escuela especializada en la formación en programación y robótica para 

niños desde los 4 años. El proyecto educativo de iSchool da respuesta a las familias que 

buscan para sus hijos una formación avanzada en tecnología.  

http://www.ischool.es/ 

 

 

 

 

 

 

 

 

En Logix5 nos dedicamos a ofrecer productos, desarrollos y servicios de ingeniería e I+D 

avanzados e innovadores en los campos de la robótica, la monitorización, el control, los 

sistemas empotrados y las comunicaciones M2M (Machine to Machine). 

http://www.logix5.com/ 

 

 

Suministramos soluciones STEAM, incluidos robots y servicios de capacitación, en el 

mercado B2B. Aceleramos la transformación digital en el sector educativo, facilitando 

recursos y dinámicas de cambio disruptivo. Nos centramos en proporcionar 

herramientas y ayudar a las empresas a mejorar sus habilidades para promover el 

pensamiento crítico, la resolución de problemas, la colaboración y la creatividad a través 

de las nuevas tecnologías y metodologías.  

https://www.tibot.es/es/ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Dar a conocer en España productos de Corea del sur sobre robótica educativa e industria 

robótica.  

http://www.dahnghun.com/ 

 

 

http://www.complubot.com/
http://grupo-ae.com/
http://www.hackandtech.com/
http://www.ischool.es/
http://www.logix5.com/
https://www.tibot.es/es/
http://www.dahnghun.com/


 

  

Innted ofrece la libertad de los centros educativos de elegir los contenidos curriculares 

que quieren impartir a sus alumnos utilizando las nuevas tecnologías de programación y 

robótica, buscando fomentar las habilidades y competencias básicas del sXXI como son 

el trabajo en equipo, la imaginación y creatividad. 

https://www.innted.com 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Diseño, fabricación y distribución de Material Didáctico para la enseñanza de la 

asignatura de Tecnología en la ESO, FP, Universidad... áreas de robótica, neumática, 

mecánica, electricidad, electrónica. 

https://www.micro-log.com/ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

MyBotRobot es una guía de robótica destinada a ayudar y asesorar a las personas que 

desean introducirse en este campo en su aspecto educativo y lúdico, con ánimo 

divulgativo, y con objeto de promover la visibilidad de la robótica en la sociedad. 

https://www.mybotrobot.com/ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Unificamos la educación y el ocio, con productos para la formación básica, superior y 

profesional. Buscando la forma divertida y creativa de explorar la tecnología y la 

robótica. Su objetivo es introducir al usuario en el mundo de la tecnología, utilizando 

juegos creativos que estimulan el aprendizaje y se motiva la curiosidad innata de los 

niños. Distribuidores oficiales Fischertechnik, EDISON y Tinkerbots 

http://www.ocioglobalimport.com/ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Basándonos en la cartera de productos de LEGO Education, FischerTechnik y Arduino 

entre otras marcas punteras en robótica educativa ofrecemos asesoramiento, productos 

y formación a nuestros clientes.  

http://prodel.es/ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Academia tecnológica con sede en Marbella. Somos un grupo compuesto por Ingenierxs 

en telecomunicaciones, electrónica y pedagogxs, empeñadxs en alfabetizar 

digitalmente a lxs alumnxs. Nos apasionan las TIC, las TAC y el mundo de la robótica 

educativa, por ello estamos convencidos de la ventaja que supone el uso de las nuevas 

tecnologías como herramientas motivadoras para la educación.  

http://robonautas.com/ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

SESA es una empresa dedicada a la Ingeniería de Software en entornos de I+D+i. La 

experiencia de SESA en embebidos Linux abarca un periodo de más de 15 años. 

Incorpora además una división de Robótica educativa con la finalidad de ayudar a los 

centros educativos en la implantación de la robótica como una herramienta transversal. 

http://www.sesa.es/ 

 

 

 

 

https://www.innted.com/
https://www.micro-log.com/
https://www.mybotrobot.com/
http://www.ocioglobalimport.com/
http://prodel.es/
http://robonautas.com/
http://www.sesa.es/


 

 

 

 

Universidades  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

En la Universidad Carlos III de Madrid hay en la actualidad más de 50 investigadores de 

los cuales cerca de 20 son Doctores. Se trata de un grupo multidisciplinar (ingenieros 

industriales, informáticos, físicos y matemáticos) y multicultural con representantes de 

10 nacionalidades de Europa, América, Asia y áfrica. El grupo está focalizado en la 

investigación de robots de servicios en general, y, en particular, en robots asistenciales y 

de rehabilitación, personales y sociales, de entretenimiento y educación, construcción, 

espacio. 

http://roboticslab.uc3m.es/roboticslab/ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

La Universidad Rey Juan Carlos (URJC) es una de las seis universidades públicas de la 

Comunidad de Madrid. En la rama técnica, relacionados con Robótica, ofrece títulos de 

grado en Ingeniería de Telecomunicación e Ing. Informática y varios másteres 

específicos (Visión Artificial, en Sistemas Telemáticos e Informáticos, etc). 

http://www.urjc.es/ 

 

 

 

 

 

 

 

La Universidad Politécnica de Madrid, a través del centro mixto UPM-CSIC de 

Automática y Robótica (http://www.disam.upm.es), realiza avances en la I+D a través 

de tres lineas principales de investigación: Robótica, Control y Percepción, en las que se 

enmarcan a su vez distintos Grupos de Investigación. 

http://www.upm.es 

 

El grupo de investigación "Automática, Robótica y Mecatrónica" (ARM, código TEP197 

del Plan Andaluz de Investigación) está formado en la actualidad por 22 investigadores 

miembros, 20 de ellos doctores y 4 colaboradores doctores. Está adscrito al Campus de 

Excelencia Internacional Agroalimentario ceiA3. Las principales líneas de investigación 

del grupo son: control predictivo, adaptativo y robusto, modelado y simulación de 

procesos industriales, electrónica, mecatrónica, robótica de manipulación y móvil, 

diseño y construcción de robots, eficiencia energética y control de confort en edificios, 

técnicas de control y robótica aplicadas a procesos agrícolas, energías renovables, 

biotecnología y bioingeniería, docencia en Automática, dinámica de vehículos y análisis 

de vibraciones en máquinas. https://arm.ual.es   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

La Universidad de Alcalá en su misión de impulsar y potenciar la actividad investigadora, 

así como favorecer la difusión y transferencia de los conocimientos generados al tejido 

empresarial y la sociedad, presenta las capacidades científico- tecnológicas de sus 

grupos de investigación relacionados con la Robótica. 

https://www.uah.es/es/ma=es 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

El Grupo de Robótica y Visión Artificial se integra en el Departamento de Ingeniería de 

Software y Sistemas Informáticos de la UNED. Su investigación básica actual se focaliza 

en sistemas de percepción visual y modelado 3D, con aplicación directa en tareas 

robotizadas. 

https://www.uned.es/universidad/inicio.html 
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http://www.disam.upm.es/
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