GANDIALAE

RDROTIiCAEDUCATIVA

ACTiViDADES DE ROROTICA VU PROGRAMACION
PRRA CENTROS ESCOLARES




DIVERSIGN, CREATIVIDAD, ESTRATEEIA, CONFIANZA,
AUTDESTIMA, EDUIPD, MOTIVACION, RESPONSABILIDAD,
FUTURD... O... TAL VEZ YA PRESENTE

\HEV, SOMOS GANDIALAB:

GandiaLab Robotica Educativa somos un centro con un proyecto
innovador que tiene como objetivo divertir y despertar la pasion
de nuestros nin@s y jovenes en las nuevas tecnologias,
desarrollando las habilidades STEAM necesarias para enfrentarse
a un presente cada vez mds competitivo, convirtiéndolos en
creadores y aumentando su éxito académico y profesional.
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&OUE ES LA ROROTICA EDUCATIVA?

La robatica es un método interdisciplinario STEAM en el que se trabajan las
dreas de Matemadticas, Tecnologia, Ciencias, Arte e Ingenieria. Su cardcter
posibilita que los nifos también desarrollen el pensamiento ldgico, la
imaginacion y la lingiiistica (incluidos términos en inglés).

Su principal virtud es que siempre se aprende a través del juego. Esto
posibilita asimilar conceptos matematicos, fisicos, mecdnicos e informdticos
de una forma divertida.

Sus beneficios van mds alla del aprendizaje de programacion del uso de
nuevas tecnologias y permite el desarrollo de otras habilidades.

Trabajo en equipo.
Liderazgo y confianza.

Emprendimiento.

Pensamiento 10gico.

Psicomofricidad.
Creatividad.
Curiosidad.
Concentracion.

Matematicas.
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LEGO EDUCATION

Sistema de enseianza basado en la construccion y
programacion de robots. Se incluyen los kits Lego Wedo 2.0,
Lego Spike Prime, Lego Minstorms y Lego Mdquinas sencillas y
motorizadas.

MBOT 2 Y CODEY ROCKY

Son dos robots educativos de dltima generacion diseiados
para que el alumnado reciba clases interactivas e
inteligentes que resulten motivadoras, divertidas y que
reflejen aplicaciones del mundo real.

CYBERPI

CyberPi es una microordenador con pantalla de color que
incorpora diversos sensores. Esto lo convierte en una
poderosa herramienta de aprendizaje STEAM, programacion,
robatica, Ciencia de Datos, Inteligencia Artificial e Internet
de las Cosas.

MINECRAFT EDUCATION

Minecraft Education Edition (MinecraftEDU) es una version
del popular juego Minecraft disefiada para la enseianza y
para su uso en las aulas. Una de las mejores herramientas
para aprender divirtiéndose.

CODING

El coding es esa tendencia educativa que pretende ensenar
lenguajes de programacion desde una edad temprana. L@:s
alumn@s sequirdn un curso totalmente personalizado donde
aprenderan condicionales, bucles, sprites, variables y mucho
mads.

MAKECODE ARCADE, MICRO:BIT, ARDUINO, DIBUJO 3D...



RDBOTICA EDUCATIVA

Contamos con licencias oficiales de
MINECRAFT EDUCATION y aprovechamos todo
el potencial del conocido videojuego para
aprender a programar mientras se juega.
Tanto en Minecraft como en otras
plataformas de coding, el alumn@ puede
programar bucles, condicionales, variables,
creacion de sprites, comportamientos...

CiENGiA

iExperimentos cientificos

divertidos!

Que ayudan a la comprension de

nuestro entorno a traveés de la
Con Mblock 5, Scratch y Roblox Studio

I@s alumn@s pueden dar rienda
suelta a suimaginacion mientras
crean y programan robots y sus
propios videojuegos.

curiosidad.
Investigacion, desarrollo de
proyectos, andlisis de resultados y
resolucion de problemas.



Tecnologia

Aplicacion de un proceso de diseiio.

Pruebas y evaluacion.

Modelado de una solucion para un problema.

Identificacion de criterios y restricciones.

Evaluacidn de un disefio.

Identificacion de tendencias.

Interpretacion y evaluacion de la precision de la informacion.
Finalidad de las estructuras.

Ingenieria

Identificar, explicar y aplicar los pasos del proceso de diseo.

Demostracion de los métodos de representacion de soluciones para un problema de
disefo.

Descripcidn y explicacion de los objetivos de un prototipo.

Explicacion de las fuerza de tension y compresion.

Explicacion de las caracteristicas del disefo.

Ciéncia

Recopilacion, resumen y presentacion de evidencias.
Reconocimiento de las relaciones entre explicacion y evidencia.
Organizacion y comunicacidn de hallazgos cientificos.
Identificacion de variables.

Fuerzas que acttan sobre los objetos.

Equilibrio.

Movimiento de un objeto.

Friccion.

Matematicas

Comprension de los sistemas de medida métrico y convencional.

Uso de formulas.

Examen de patrones y tendencias.

Construccion y evaluacion de argumentos matemadticos.

Formulacion de explicaciones.

Reconocimiento y aplicacion de las matemdticas en contextos ajenos a la matemadtica.
Creacion y uso de representaciones para organizar, anotar y comunicar ideas
matemadticas.

Uso de representaciones para modelar e interpretar fenomenos fisicos, sociales y
matemadticos.

Programacion

Desarrollo del pensamiento computacional.

Sistema de programacion por bloques.

Desarrollo de los algoritmos secuenciales.

Depuracion de cadigo.

Creacion de Sprites y sus comportamientos.

Eventos: programas que responden a sucesos cronometrados o a la entrada de los
usuarios.

Bucles de repeticion y reconocimiento de patrones.

Introduccion de condicionales.

Bucles “mientras”.

Reconocimiento de patrones reutilizables y creacion de funciones.
Variables de almacenamiento y modificacion de datos.

Bucles Para... valor inicial y valor de detencion.
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&GCOMO SON NUESTRAS GLASES?

Nuestras clases estan diseiadas para edades a partir de los 6 afos,
con material y actividades adaptadas a cada rango de edad.
Nuestro objetivo principal es el aprendizaje a traveés de la diversion
despertando curiosidad y fomentando la creatividad del
alumnado, potenciando valores como la confianza, la estrategia,
autoestima, motivacion, responsabilidad y trabajo en equipo.

Todo el material estd incluido.

Minimo de 10 alumnos.

La duracion de las sesiones va desde los 45 hasta los 90 min. Tanto
el material a utilizar como las actividades se adaptan al horario
elegido. Para las actividades de construccion y programacion
recomendamos un minimo de 60 minutos.

Talleres Tecnoldgicos.

“Escoleta Matinera”.

Excursiones al Aula Maker Gandialab.
Preparacion de equipos para First Lego League
y otras competiciones.

...nos adaptamos a las necesidades de cada centro.




&POR QUE ELEGIRNDS?

. Subcampeones del Juego de Robot en First Lego
League Challenge Alicante (10 a 16 afos).

’ ~\
. Premio al proyecto mds original en la First Lego e ;’ﬁ By J
League Explore Alicante (6 a 9 aiios). 1 \ f\,fﬁ"’f :'i\ "’ Vo V‘
P Premio al proyecto mds original en la Gran | ’/ \ \‘3‘: | 'f st
Final de Espana de la First Lego League Explore (6 a 9 !

anos). g

!, . Campeones del Juego de Robot en First Lego | —
League Challenge Valencia (10 a 16 aios).

T . Campeones Campeonato de Robatica de la Safor
Categoria de 6 a 10 aios.

q!) . Campeones Campeonato de Robatica de la Safor
Categoria de 11 a 16 afos.

. Premio al Proyecto de Innovacion y Tercer

Clasificado en el Juego del Robot de la First Lego
League Valencia.
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¢/ Marquesa de la Jura Real 7,
Gandia.

WWW.GANDIiALAB.COM



