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Presentacién:

Antes de nada, déjame que te dé las gracias por dejarnos hacerte llegar nuestro catalogo de
actividades extraescolares para el curso 2023/24. Es un placer haceros llegar las novedades y
presentaros con la ilusion de siempre lo que hemos preparado para este ano.

Si tienes este catdlogo en tus manos por primera vez, gracias repetidas. Para el equipo gue
formamos CLIP es un reto apasionante gque se nos abran nuevas puertas. Te prometemos gue
vamos a entregarnos al maximo para que este sea el primero de muchos anos de trabajo
juntos y confianza mutua.

En CLIP llevamos una larga trayectoria dedicados a la educacién por lo que nos gusta hacer
énfasis en que todas las actividades que te presentamos a continuacion estan desarrolladas al
100% por nuestro equipo pedagogico y son fruto de la experiencia de muchos anos de trabajo
con ninos y ninas de todas las edades.

Lee con atencion las primeras paginas donde explicamos las especificaciones gue son
comunes para todas las actividades y después, puedes ir viendo en qué consiste cada una.

En cualquier caso, no dudes en contactar con nosotros si necesitas cualquier aclaracion o
surge alguna duda. Siempre nos gusta hablar con vosotros y que nos hagais llegar todos

vuestros comentarios y sugerencias.

Sin otro particular, te dejo con todo lo que hemos preparado para este curso gue viene
deseando gue os guste y que pueda formar parte de vuestras propuestas,

Gracias en nombre de todo nuestro equipo vy en el mio propio:

Isabel Ortega
Directora Pedagogica



Cadencia:

* 1 hora semanal: todas las actividades se ofertan con una cadencia de una sesion semanal
de 1 hora. Cada centro dispondra el dia y la hora para cada una de ellas y para cada uno de
los grupos segun la disponibilidad de espacios.

Duracion del curso:

= Inicio de las actividades: octubre
« Fin de las actividades: mayo

Tamano de los grupos:

N° minimo de alumnos/as: 6 alumnos/as
N? maximo de alumnos/as: 16 alumnos/as

Para la formacion de grupos, se podra juntar alumnado de cursos contiguos, es decir, con un
maximo de 1 afo de diferencia.

*Si en algun centro se necesita ampliar el nUmerc maximo de alumnos por grupo, se valorara
individualmente atendiendo a las distintas circunstancias.

Al final de cada cuatrimestre se enviara |la evaluacion de cada alumno a las familias via email,
para lo cual se deberdn facilitar las direcciones de correo electrénico a CLIP.

Asi mismo, tanto el profesorado como los responsables del CLIP estarén a disposiciéon del
centro y las familias para cualguier tema que pudiera surgir.



y descuentOS:

TafifaS, pagos
: Cuotas
.. Precio anual de la .
N° de actividades sctividad bor cuatrimestrales Cuota mensual
ofertadas alurnnop (a pagar en equivalente
octubre y febrero)
1 actividad

2 actividades

3 actividades

Consulta sin compromiso

4 actividades o mas

Para acogerse a los descuentos por volumen, las actividades ofertadas deberan serlo para el
total de la etapa, es decir, para todos los cursos para los que la actividad esté disponible.

En el caso en gue las actividades ofertadas no salgan adelante, los descuentos se aplicaran
igualmente.

Tal y como se indica en la tablg, la forma de pago serd siempre cuatrimestral en dos cuotas
equivalentes al inicio de la actividad (octubre) y coincidiendo con el inicio del segundo
cuatrimestre (febrero). Una wvez comenzados los cuatrimestres, las cuotas no seran
reembolsables aunque el/la alumno/a abandone |a actividad.

Antes de lanzar la actividad, el centro y CLIP firmaran un contrato con todas las clausulas
reguladoras. De no ser asi, CLIP no se compromete a cumplir con las exigencias que el centro
adopte de manera unilateral.



ltinerario:

Actividad INFANTIL PRIMARIA E.S.O.

4A SA 1°P 2°P 3°P 4°P 5°P 6°P TODOS

ROBOTICA

DISENO DE
VIDEOJUEGOS

JUECOS DE
MESA

ESCAPE ROOM

LETTERING

MECANOGRAFIA

TECNICAS DE
ESTUDIO

PROBLEMAX




a8 ) [Pl Q8 ()08
2 Gf — —— : T
ACTIVIDADES STEAM ]'

\

ROBOTIC X
A B

Lo F
~ -7_\1“},"_ O —— b=

PARA DISFRUTAR CONSTRUYENDO ROBOTS Y '/
APRENDER A PROGRAMAR //




Nuestro programa de robdtica educativa - STEAM
combina multitud de actividades con gran diversidad
de materiales para acercar la robética y la tecnologia
de forma ludica a los nifios y nifias.

TRIPLE ENFOQUE:

Competencial: queremos que nuestro alumnado, ademas
de aprender a construir prototipos y a programarlos, le dé
sentido a los conocimientos tecnoldgicos que va
adquiriendo.

Mas importante que el "Qué" construyo es el "Para qué’
sirve. ;En qué ayuda a las personas? ;Como puedo mejorar
mi entorno con la tecnologia?. Nuestra metodologia esta
orientada a que activen rutinas de pensamiento activo,
disruptivo y creativo, que aprendan a trabajar en equipo y a
comunicar sus ideas y soluciones de manera efectiva.

Técnico: trabajamos con materiales y software de Ultima
generacion gue actualizamos cada afno para qgue la
actividad sea siempre puntera y motivadora para el
alumnado.

Curricular: en cada proyecto. enlazamos los retos con
contenidos curriculares de las distintas asignaturas:
matematicas, sociales, idiomas. Es una forma de activar los
conocimientos qgue ellos disfrutan y que les ayuda a
entender su significado.

» Monitor/a especializado/a.

» Sets de robética especificos para cada edad y nivel
gue iran variando a lo largo del curso segun la
progresiéon del alumando.

» Tablets como dispositivos principales de acceso al
software.

* Licencias.

Infantil

(A partir de 4 anos)

Primaria

(Todos los cursos)

Secundaria

Aula con mesas que
se puedan juntar.

Conexion Wifi.

Espacio de custodia
de materiales




- ACTIVIDADES STEAM

DISENO DE
VIDEOJUEGOS

PROGRAMAR Y DESCUBRIR
TRAS DEL APASIONANTE
EOJUEGOS

PARA APRENDER [
LO QUE HAY DE
MUNDO DE LOS VID




Una de las cosas que actualmente mas capta la
atencién de los nifios y nifias son los videojuegos. En
esta actividad aprenderemos a disenar videojuegos
haciendo hincapié en todo el trabajo que hay detras de
los mismos.

. [ ]
, | Primaria
Se trata de que el alumnado, a través de un escenario tan
: - A
estimulante como es para muchos/as el mundo de los (A partir de 4° de primaria)
videojuegos trabajen todas las fases que, siendo propias de

los videojuegos, también aportan multitud de Secundaria
conocimientos aplicables a otras materias curriculares:

- Concepcidn de la idea: género y guidén grafico.

- Estructura y desarrollo de escenarios y entornos.
- Disefio de elementos y personajes.

- Programacion.

- Ejecucion.

Para el disefio de los videojuegos se utilizan diferentes

plataformas y lenguajes de programacion adaptados a
cada edad.

Al final del curso el alumnado serd capaz de jugar a su
propio videojuego.

» Monitor/a especializado/a.
» Apuntesy material imprimible.

» Licencias,




DESARROLLO COGNITIVO

PARA PONER EN FORMA LAS NEURONAS

JUGANDO Y DIVIRTIENDOSE




Tras la irrupcién masiva de las pantallas en el dia a
dia de los nifios y ninhas desde edades muy tempranas, =
esta actividad surge como apuesta por formas de lnfantll
diversién que combinan la tradicion de sentarse
alrededor de una mesa con amigos con los juegos mas
vanguardistas del mercado.

(A partir de 4 aiios)

Primaria
En esta actividad, los juegos de mesa se convierten en (Todos loz cuisos)

verdaderas herramientas educativas gue nos van a servir
para trabajar desde multiples enfoques.

Secundaria

Todos los juegos con los que trabajamos en esta
actividad han sido cuidadosamente seleccionados vy
testados por nuestro equipo pedagogico. Asi pues, a lo
largo del curso llevaremos juegos de todas las categorias
en las que los hemos clasificado segun el area cognitiva
que trabajan:

+ Atencidn

+ Memoria

« Funciones ejecutivas (estrategia)
s« Habilidades matematicas

« Habilidades lingUisticas

* Habilidades emocionales que se puedan
¢« Coordinacién juntar.

Aula con mesas

Ademas, los juegos son la mejor herramienta para que
los nihos y nifas afronten situaciones que se dan en la vida
real y aprendan a resolverlas con éxito.

» Monitor/a especializado/a.

» Juegos de mesa que se rotan en cada clase y a lo Y 5‘
largo de todo el curso. .



DESARROLLO COGNITIVO

ESCAPE ROOM

PARA DESAFIAR TU MENTE RESOLVIENDO
ENIGMAS Y ACERTIJOS




SCAPE ROOM

CLIP se suma a una actividad de tendencia como son
las salas de escape adaptando las dinamicas
caracteristicas de estas salas al ambito educativo y el
trabajo con nifios en edad escolar.

En esta actividad el alumnado pone en cada sesion a Primaria
prueba multitud de habilidades:

(A partir de 4° de primaria)

* agudeza visual
= bgea N Secundaria
» cohocimientos matematicos
» conocimientos linguisticos
*» conocimientos de ciencias
*» conocimientos de historia

Ademds, tendran que trabajar en equipo para aunar
fuerzas con sus companeras y compafneros y resolver entre
todos los distintos enigmas y juegos.

Trabajamos con un montén de materiales de distinta
indole gue nos permiten adaptar la actividad a las distintas Aula con mesas
edades e ir modulando el nivel de dificultad a medida que
se van superando los distintos retos.

que se puedan

juntar.

Una actividad diferente que abarca entornos analogicos

y digitales para horas y horas de aprendizaje y diversion o e
Conexion Wifi

» Materiales y rompecabezas

Monitor/a especializado/a.

Tablets

Licencias







LETTERING

Una actividad nueva que estamos seguros tendra
mucho éxito entre el alumnado mas creativo,

Con esta actividad queremos que los/as peques mejoren
sus destrezas caligraficas haciéndolo ademas de un modo
creativo.

Contenido:

- Trazo y mejora postural.
- Escritura creativa.

Trabajaremos distintas técnicas y distintos materiales
gue nos permitiran elaborar pequenos trabajos vy
creaciones.

» Lapices

*» Rotuladores de punta fina

» Rotuladores de punta pincel

» Fluorescentes y colores pastel

» Rotuladores acrilicos para pintar en superficies variadas
» Acuarela

Incluye:

» Monitor/a especializado/a.
» Plantillas y material imprimible

» Lapices, rotuladores y acuarelas.

Primaria

(A partir de 4° de primaria)

Secundaria




MEJORA DE LA ESCRITURA

MECANOGRAFIA

PARA APRENDER A ESCRIBIR CON FLUIDEZ
EN EL ORDENADOR




MECANOGRAFIA

Actualmente, la mayoria de nifios y nifas tienen
acceso y necesitan el apoyo del ordenador en sus
tareas diarias. En CLIP traemos esta actividad de
siempre renovada y adaptada a las nuevas tecnologias
y formas de aprendizaje

Parece contradictorio pero, asi como hace afnos era una

materia presente en muchas aulas. o se cursaba
mecanografia de forma independiente, ahora que es mas
necesaria que nunca, es dificil encontrar un buen sistema
gue ensefie a teclear correctamente y a una velocidad
adecuada.

En esta actividad, vamos de la mano de KLUPPY,
desarrolladores de una plataforma especifica para
escolares que envuelve las clases en un entorno gamificado
gue las hace mas atractivas y motivadoras.

Cada alumno, cuenta ademas con su propia licencia
digital que le permitira seguir trabajando y practicando en
casa.

Se trabaja con un teclado ciego customizado con un
codigo de color que facilita el aprendizaje.

Incluye:

» Monitor/a especializado/a.
» Licencia personal a la plataforma Kluppy.

» Teclado ciego.

il

Primaria

(A partir de 4° de primaria)

Secundaria

A

=

Ordenadores
individuales para
cada alumno.
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Aprender a estudiar es una de las necesidades
basicas que tienen los nifios y nifas durante la etapa
escolar. Estudiar de una manera eficiente es una de
las claves del éxito educativo.

Trabajaremos:

- Gestion del tiempo: técnicas para aprovechar bien las
sesiones de estudio y organizar las tareas.

- Mejora de la atencion: actividades para mejorar la
atencién focalizada, dividida y sostenida.

- Técnicas de memorizacién: encaminadas a mejorar
tanto la memoria de trabajo como la memoaria a largo
plazo.

- Organizacion de la informacion: apuntes, esguemas,
mapas mentales, visual thinking, lapbooks.. distintas
formas de organizar la informacién para mejorar el
aprendizaje.

- Herramientas TICS: uso de apps y software de ayuda al
estudio (procesadores de textos., hojas de calculo,
presentaciones, documentos compartidos, diccionarios,
paginas de recursos... etc.)

- Exdmenes: coémo prepararlos y hacerlos de manera
adecuada.

+ Monitor/a especializado/a.
» Materiales fungibles.

» Tablets.

Primaria

(A partir de 4° de primaria)

Secundaria

Aula con mesas
que se puedan
juntar.

Conexion Wifi
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PARA SER INFALIBLE RESOLVIENDO
PROBLEMAS MATEMATICOS




Un programa pionero para aprender a resolver los
problemas aritméticos de primaria asegurando Ila
comprension y la resoluciéon de los mismos.

Se trata de una metodologia pionera basada en
organizadores graficos que ayudan a comprender la
estructura de cada problema.

.Sabias que existen 37 tipos de problemas aritméticos
diferentes y que casi todos aparecen en primaria?

La correcta clasificacion de estos 37 tipos de problemas
y su presentacion correcta y progresiva al alumnado es la
clave para una buena comprension y una resolucion
basada en el entendimiento y no en el azar o la
suposicion,

Ademéds de utilizar los organizadores graficos
contaremos con numeroso material manipulativo para
acompanar, no solo al desarrollo del problema sino a la
resolucion de las operaciones y algoritmos.

Un meétodo testado que provee al alumnado de todas
las herramientas necesarias para que resolver problemas
no sea nunca MAX un PROBLEM,

+ Monitor/a especializado/a.
» Materiales fungibles.

» Materiales manipulativos.

Primaria

(A partir de 4° de primaria)

Secundaria

Aula con mesas
que se puedan
juntar.




INCENTIVOS
Curso 2023-24

Plan COMBO Primaria

Robética + una de las dos siguientes opciones:

- Juegos de mesa para todo PRIMARIA.
- Juegos de mesa para 1° 2° 3° de PRIMARIA + Scape Room para 4° 5° y 6° de PRIMARIA.

Bono de 300€ para compra de materiales educativos en lkastools.

OMBO Infantil

Robotica + Juegos de mesa para las aulas de 4 y 5 anos.

Bono de 200€ para compra de materiales educativos en lkastools.

La oferta esta supeditada a que en ambas actividades salga al menos 1 grupo de 10 o mas
alumnos.

El bono sera canjeable en una sola compra antes del 31/12/2023.



