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1. Quiénes somos

Gandialab Robdtica Educativa es una escuela de extraescolares especializada en robdtica, programacion e
inteligencia artificial, con sede en Gandia (Valéncia) y clases también en Xeraco. Nuestro objetivo es que
nifios y jovenes de 6 a 16 afios descubran la tecnologia como una herramienta de creacion, resolucién de
problemas y expresion personal.

Todos nuestros programas estan disefiados por docentes especializados, con materiales educativos de
primer nivel y una metodologia basada en el aprendizaje por proyectos. Cada sesion tiene un reto concreto,
un proceso de construccion o programacion y un resultado tangible del que el alumno puede sentirse
orgulloso.

Ofrecemos seis cursos diferenciados por nivel, edad y enfoque, que cubren desde la iniciacion a la robdtica
con 6 afos hasta la competicion internacional con el equipo Gandialab Team, pasando por programacion,
inteligencia artificial, vibe coding e ingenieria mecanica.
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2. Marco educativo: la LOMLOE y nuestros cursos

Todos los cursos de Gandialab Robdtica Educativa estan alineados con las competencias clave establecidas
en la LOMLOE (Ley Organica 3/2020) y el Real Decreto 157/2022 de ordenacién de la Educacion Primaria.
Esto significa que lo que aprenden los alumnos en nuestras extraescolares complementa y refuerza
directamente los aprendizajes del curriculo oficial.

Competencias clave de la LOMLOE que desarrollamos

Competencia Coémo se trabaja en nuestros cursos

CCL — Comunicacién Describir proyectos, explicar procesos técnicos, argumentar decisiones
linguistica de disefo y dar feedback constructivo a los compaferos.

STEM — Ciencia, tecnologia Nucleo de todos nuestros cursos: construir, programar, disefiar

e ingenieria soluciones y aplicar el método cientifico a retos reales.

Programacion por bloques y textual, uso de herramientas digitales e IA,

CD — Competencia digital pensamiento computacional y creacion de productos digitales.

CPSAA — Aprender a Gestion del error como parte del proceso, autonomia, resiliencia y
aprender aprendizaje por prueba y error.

CE — Competencia Planificar proyectos, tomar decisiones, crear productos propios y
emprendedora presentarlos en publico ante familias y comparieros.

CC — Competencia Trabajo en equipo, respeto, colaboracién y uso ético y responsable de
ciudadana la tecnologia e inteligencia artificial.

CCEC — Conciencia y Creatividad en el disefio de proyectos, expresion personal a través de
expresion cultural la tecnologia y desarrollo del gusto estético digital.

Areas curriculares relacionadas

(Area | Conexién con nuestros cursos

Coordenadas, secuencias, patrones, variables, operaciones légicas y

Matematicas : iy ; L

estimacion aplicadas a la programacion.
Ciencias de la Sensores, fuerzas, movimiento, energia y sistemas fisicos como base de
Naturaleza los proyectos de robdtica e ingenieria.
Tecnologia y Programacion, pensamiento computacional, 1A, creacion de artefactos
Digitalizacion digitales y uso responsable de la tecnologia.

Disefio visual de proyectos, creatividad en la construccion y personalizacion
estética de robots y productos digitales.

Comunicacion oral en presentaciones, descripcion de procesos y redaccion
de prompts en vibe coding.

Educacion Artistica

Lengua Castellana
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3. Nuestros cursos 2026-2027

Ofrecemos seis cursos diferenciados por nivel, edad y enfoque. Cada uno tiene su propio color identificativo
que encontraréis en el horario, los materiales y las comunicaciones de la escuela.

Robética: Mis Primeros Robots 1,5h por sesién - A partir de 6 afios

Primer contacto con la robdtica y la programacion por bloques. Los alumnos construyen y
programan sus primeros robots resolviendo retos sencillos. No se requiere experiencia previa.
Material: Lego WeDo 2.0, Spike Essential, Codey Rocky, micro:bit

Robética: Ingenieria en Accidn 1,5h por sesién - A partir de 9 afios

Robdética avanzada para alumnos con base previa. Programacion con sensores, proyectos
complejos y preparacion para la competicion FLL. Puerta de entrada natural al equipo Gandialab
Team.

Material: Lego Spike Prime, mBot2, Dobot Magician Lite, micro:bit

Robética de Competicion: Gandialab Team 2h por sesién - A partir de 10 afios (por seleccion)
Programa de entrenamiento del equipo oficial Gandialab Team para la competicion FIRST Lego
League (FLL). Acceso por seleccion. El equipo compite a nivel regional, nacional e internacional.
Sabados de 10:00 a 12:00.

Material: Lego Spike Prime, tapetes FLL, equipamiento de competicion

Programacion e IA: Crea tu Mundo 1h por sesién - A partir de 8 afios

Programacion por bloques y creacion de videojuegos, proyectos de inteligencia artificial y
aplicaciones moviles. Tres trimestres con teméticas diferentes: videojuegos (T1), IA con robots (T2)
y apps moviles (T3).

Material: Ordenadores, mBot2, Scratch, MakeCode Arcade, ML4Kids, App Inventor

Vibe Coding e IA Creativa: Prompt y Accidn 1h por sesién - A partir de 9-10 afios
Crear aplicaciones, juegos y proyectos digitales usando inteligencia artificial generativa. Los
alumnos aprenden a comunicarse con la IA de forma efectiva para que construya lo que ellos
imaginan. No se requieren conocimientos de programacion.

Material: Ordenadores, Gemini, ChatGPT, Canva IA

Ingenieria Mecanica: Manos a la Obra 1,5h por sesién - A partir de 7 afios

Ingenieria fisica sin pantallas ni programacion. Los alumnos construyen maquinas, estructuras y
mecanismos con materiales manipulativos, aprendiendo fisica y mecanica de forma practica y
tangible.

Material: Lego 9686, GraviTrax, Thames & Kosmos Simple Machines, K'NEX
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4. Metodologia y evaluacion

Todos los cursos de Gandialab Robdtica Educativa se basan en el aprendizaje por proyectos (ABP) con
enfoque maker: cada sesion tiene un resultado tangible y cada trimestre culmina con un proyecto que el
alumno puede mostrar y del que se siente orgulloso.

Principios metodolégicos

» Aprender haciendo: el tiempo de explicacion es minimo, el tiempo de creacion es maximo.
» El error como recurso: los errores se tratan como oportunidades de aprendizaje, no como fracasos.
» Autonomia progresiva: las primeras sesiones son mas guiadas y las ultimas mas abiertas.

* Feedback entre iguales: los alumnos prueban los proyectos de sus comparieros y se dan
retroalimentacion constructiva.

* Showcase trimestral: cada trimestre termina con una presentacion publica que da sentido y
motivacion a todo el trabajo previo.

Evaluacion

La evaluacioén es formativa y continua. No hay examenes ni calificaciones numéricas. Al final de cada
trimestre las familias reciben un informe cualitativo del progreso de su hijo/a, con valoracion de los proyectos
realizados, la autonomia, la actitud y la capacidad de presentar su trabajo.

o L . s Peso
Criterio de evaluacion Descripcion . .
orientativo

Funcionalidad, creatividad y calidad de los

Proyectos realizados X 40%
proyectos entregados en cada trimestre.
Proceso de trabajo Autonomia, gestién del tiempo, acfutud ante 30%
el error y esfuerzo durante las sesiones.
Presentaciones Claridad y capamdag de explicar el proyecto 20%
en los showcases trimestrales.
L Colaboracion con compafieros, feedback 2
Participacion ) . 10%
constructivo y actitud en clase.
Los tres momentos clave del curso
| Momento______ Cuando________ Quéocurre_
Final de Presentacion de los primeros proyectos del curso al grupo.
Showcase T1 ! ) - - :
noviembre Los alumnos explican qué han creado y como funciona.

Demostracion de proyectos mas avanzados. Los alumnos
muestran la progresion respecto al trimestre anterior.
Presentacion abierta a familias. Cada alumno presenta su
Final de mayo proyecto final con un pitch propio. Es el momento mas
especial del afio.

Showcase T2 Final de febrero

Showcase T3 —
Proyecto Final
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5. Herramientas digitales e inteligencia artificial

Algunos de nuestros cursos utilizan herramientas digitales y plataformas de inteligencia artificial. A
continuacion detallamos qué herramientas usamos, para qué y qué implicaciones tienen para las familias.

. . Requiere
Herramienta Curso Para qué se usa q
cuenta

Scratch / mBlock Programacion por bloques de No (uso

Programacion e IA

proyectos y robots libre)
MakeCode Arcade Programacion e 1A i Elon Cle ik CelIEEsS Com No Iz
bloques libre)
MIT App Inventor Programacion e IA Desarrollo de aplicaciones moviles ggig}:
ML4Kids + Scratch Programacion e 1A Entrenar modelos de |A basicos No
- . . IA generativa para crear apps y Cuenta
Gemini (Google) Vibe Coding contenidos digitales Google *
ChatGPT (OpenAl) Vibe Coding £ EEMEELRE 1L EMENE [pEE Cuenta *
proyectos
Canva IA Vibe Coding G_eperamon de imagenes y diseio  Cuenta
digital Canva
App Lego Spike Robdtica grpci)lg(;;amamon el el (L=ge No
mBlock desktop Robdtica E:)ocgkr;mamon del mBot2 y Codey No

* Autorizacién parental para menores de 14 afios: segun el RGPD y la LOPDGDD, los menores de 14 afios
necesitan autorizacion de sus padres o tutores para crear cuentas en servicios digitales. Solicitaremos esta
autorizacion por escrito antes del inicio de las actividades que la requieran.
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6. Informacion sobre proteccion de datos (RGPD

En cumplimiento del Reglamento General de Proteccion de Datos (RGPD) y la Ley Organica 3/2018 de
Proteccion de Datos Personales y Garantia de los Derechos Digitales (LOPDGDD), os informamos del
tratamiento de los datos personales recogidos en el proceso de matricula.

Responsable del tratamiento

Finalidad

Base legal

Datos recogidos

Conservacion

Destinatarios

Derechos

Mas informacion

Gandialab Robdtica Educativa -
gandialab@gandialab.com - 610 797 946 - Curso 2026-2027

Gandialab Robética Educativa - gandialab@gandialab.com - 610 797 946

Gestion de matriculas, comunicacion con las familias,
envio de informes de progreso y gestién administrativa
de la escuela.

Ejecucion del contrato de prestacion de servicios
educativos extraescolares (art. 6.1.b RGPD).

Nombre y apellidos del alumno/a, fecha de nacimiento,
datos de contacto de los padres o tutores, e
informacién médica relevante si se facilita
voluntariamente.

Los datos se conservaran durante la vigencia de la
relacion y 5 afios adicionales por obligaciones legales y
fiscales.

Los datos no se ceden a terceros salvo obligacion
legal. Las herramientas digitales utilizadas en clase
tienen sus propias politicas de privacidad accesibles en
sus webs oficiales.

Acceso, rectificacion, supresion, oposicion, limitacion y
portabilidad. Puede ejercerlos enviando un correo a
gandialab@gandialab.com. También puede reclamar
ante la AEPD (www.aepd.es).

Politica de privacidad completa disponible en
gandialab.com

GANDIALAB

Gandia (Valencia) - gandialab.com



