






Competencias

• Mecánica y 

tecnológicas

• Resolución de 
problemas

• Desarrollo de la 
empatía y 
la imaginación

habilidades 
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Competencias

•

• Matemáticas 

Conciencia y 

y científica 

expresiones culturales 

Aprender a aprender•





 CÚPULAS AUTOPORTANTES   8-18 años
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 CÚPULAS AUTOPORTANTES   8-18 años





Competencias

• Comprensión de
conceptos como:  

Batería (alimentación), 
motores (rotación aspas) 
y equilibrio entre el peso,
potencia de un motor ...

Diseño y creatividad•















Competencias

•

•

•

Trabajo en equipo

Creatividad e Innovación 

Electrónica 





Competencias

•

•

Creatividad 
e innovación

Trabajo en equipo 

Nuevas tecnologías•





Aprende geometría

¡Con pompas y burbujas!

TALLER : MATEPOMPA S
De 6 a 17 años
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Vive las experiencias de Plateau a través de un espectáculo

interac�vo entre el público y el matemago.

Jugaremos con las pompas y burbujas, para aprender conceptos 

geométricos y buscar las superficies minimales. 

¡Diversión y aprendizaje asegurado!

Competencias

•

•

•

Programación

Diseño 

Matemáticas 

Lenguaje

Resolución de problemas•

•



¿ Qué es una cónica?

¿Donde encontrarlas

TALLER : MATEMÁTICA S  CÓNICA S
De 6 a 10 años
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La respuesta se encuentra ahí, a simple vista, en el trabajo de Homer 
Simpson, en la calle y en los medios de telecomunicación.

Descubriremos dónde se ocultan las cónicas, cómo los an�guos   griegos   
sabían crearlas  y  cómo  nos ayudan.

y como crearlas?

Competencias

•

•

Social y cívica

Conciencia y expresiones 
culturales 

Aprender a aprender

y teoría de juegos
Matemática: Probabilidad•

•



TALLER : MATEOL IMPIADA S
De 6 a 14 años
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Olimpiadas matemáticas
Resuelve grandes enigmas
Realizaremos numerosas pruebas, que por grupos intentaremos resolver 

en el menor �empo posible. 

Prac�caremos desde juegos de azar de rudos marineros, hasta resolver 

autén�cos desa�os geométrico-espaciales.

Competencias

•

•

Retos de otras épocas
y culturas

Conciencia y expresiones 
culturales 

Matemática y científica•



Juegos de azar

Estadística y probabilidad 

TALLER : JUEGOS  DE  A Z AR
Segundo ciclo de ESO y Bachillerato JU
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Espectáculo de luces, disfraces y diversión para unos jóvenes que a 

esta edad comienzan a experimentar con los juegos de azar y 

apuestas depor�vas, pero que van a conocer  las consecuencias de 

jugar en ese mundo.

Competencias

•

•

Social y cívica

Conciencia y expresiones 
culturales 

Aprender a aprender

y teoría de juegos
Matemática: Probabilidad•

•
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La BANCA 
siempre gana



CREACION DE COMICS



CÓNICAS

MATEPOMPAS 

MATEOLIMPIADAS 

JUEGOS DE AZAR 



www.xplorers360.com
web

email

robotix@xplorers360.com

robotixciudadreal@xplorers360.com

teléfono

600 97 73 73

639 13 10 61

CASTILLA LA MANCHA
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