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“Els analfabets del s XXI
no seran aquells que no
sapiguen llegir o escriure,
Sino que seran aquelles

que no siguin capacos
d’'aprendre, desaprendre i
reaprendre”
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UN REPTE

Convertir als alumnes en SMART MAKERS
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UE ES UN
ALUMNE SMART?

Un alumne intel.ligent no te a veure amp |a

quantitat de coses que sap, sind amb el que
enten, amb la capacitat dentendre un
problema i saber resoldre’

LISMART  Crearvacio

makers for smart towns




QUE ES UN
ALUMNE MAKER?

Un alumne maker es capac de crear |
experimentar amb la tecnologia per
construir tot tipus de coses.

LISMART  Crearvacio

makers for smart towns



QUE ES UN
SMART MAKER?

Un alumne capac d'idear de forma
ligents |
innovadores per donar resposta a reptes

creativa solucions intel

reals mitjancant les ST
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QUINA ES LA MILLOR MANERA [
~ REFLEXIONAR? /N
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Que és el World Coffee?

~ Una metodologia per portara
- terme un debat entre un grup de |

persones i poder intercanviar les
nostres opinions amb TOTS ELS

 PARTICIPANTS a través de

diferents RONDES DE DEBAT.



l

Com funciones les RONDES?

Els grups, RESPONEN A UNA PREGUNTA de
MANERA SIMULTANIA durant 10 minuts.

En acabar el temps tots els PARTICIPANTS

CANVIAN DE GRUP per continuar la
discussio amb ALTRES PARTICIPANTS.

IMPORTANT: Cada membre del grup ha
d’anar a una taula diferent.

CREATVACIO
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iNecessitem uns AMBAIXADORS!

Els AMBAIXADORS son els unics que NO ES

S'encarr}eguen d'ANOTAR LES OPINIONS de cada
participant en POST ITS.

~ Al'inici de cada ronda I'ambaixador COMPARTEIX e

les PRINCIPALS CONCLUSIONS de la seva taula
amb els nous participants.
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BLOCS DE DEBAT

CONVERTIR ELS
ALUMNES EN
SMART MAKERS
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' ______ SMART MAKERS

ﬁ CONVERTINT ELS ALUMNES EN SMART MAKERS

- 1. Perque els alumnes s’haurien de convertir
en Smart Makers?

- 2. Pera que els alumnes s’haurien de
convertir en Smart Makers?



PREGUNTES BLOC 1

CONVERTINT ELS ALUMNES EN
SMART MAKERS

___________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________

RONDA
S’anomena un
ambaixador/a i
s'inicia el t;*lebat

_______________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________

______________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________

RONDA 2
'ambaixador es

e T e . e e - et R e R

queda i la resta

canvia de grup PER A QUE?




APLICANT LES STEAM A LAULA

1. Com pddem aplicar les STEAM a l'aula per
convertgir els alumnes en Smart Makers?
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PREGUNTES BLOC 2
APLICACIO DE LES STEAM A UAULA

RONDA 1

'ambaixador
es queda i la
resta canvia de

RONDA 2

-~ l'ambaixadores §
gueda i la resta
canvia de grup

DE QUINA MANERA?




smmcg?‘ JSMART (2 World Coffee

PRIMERA
RONDA

SEGONA
RONDA
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Bloc1 SMART MAKERS

SMART MAKERS
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PRESENTACIO DE
CONCLUSIONS

o
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1. PER QUE?

2. PER A QUE

3. COM / EINES / MITJANS

PROPOSTA
ACCIONS
SMALL MEDIUM
AULA CENTRE

L

LARGE
COMUNITAT EDUCATIVA

smarttownchallenge.com




SMART
MAKERS FOR
SMART TOWNS

https://www.smarttownchallenge.com
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Challeng
the students

!

Cada alumne ha d’identificar un

repte del seu munc

Is seus

ipia

companys per convidar-los a imaginar i

dores

1011S 1Nnnova

fer realitat soluc

per donar resposta als reptes del

muncipi.

Ready to begin your first project?

CLICK ON THE NEXT ITEM AND START

CREATING".




Comprendre i analitzar els reptes de la ciutat per

Smart town desenvolupar noves solucions per donar-hi resposta

exercitant el pensament creatiu i la capacitat

C h d / l CM QCS d’innovacio dels alumnes participants

Via publica, mobilitat, espai urba
hy ‘- -




Comprendre i analitzar els reptes de la ciutat per

Smart town desenvolupar noves solucions per donar-hi resposta

exercitant el pensament creatiu i la capacitat

C h d l I CM gCS d’innovacio dels alumnes participants

soledat, persones grans, pobresa
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Comprendre i analitzar els reptes de la ciutat per

Smart town desenvolupar noves solucions per donar-hi resposta

exercitant el pensament creatiu i la capacitat

C h d l / CM gCS d’innovacio dels alumnes participants
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descripcio

Un model d’Aprenentatge Basat de
Reptes (ABR) amb una metodologia
propia per promoure la Creativitat
1 aprendre com convertir-la
sistematicament en Innovacio



f. Identificar un repte.
1 o De 111€ Analitzar el repte, per esbrinar quins son
Thc els problemes no resolts o les necessitats

no satisfetes de diferents grups de
persones.

problem

Generar les idees.

Idear noves maneres de fer-ho, pensar en
diferents alternatives, buscar noves solucions
per donar respota al repte




3 o EValllate Seleccio de les millors idees.
r 0 0 .S d l S Valorar les diferents propostes per
u__ seleccionar les idees més innovadores que

volem desenvolupar

Desenvolupar la proposta.

4.Develope  Deservoluparlaprop \
efinir en que consisteix i com es portara a

fl/r 6 terme la proposta. Identificar els seus
beneficis 1 riscos. Seleccionar les tecnologies

P r 0 E 0 .g d / necessaries per portar-la a terme.




o Elaboracio d’un prototip.
5 ° Blllld Dissenyar una prototip que pugui servir per

portar a terme una prova per obtenir
d feedback dels usuaris.

E;’ZTOT\/QC

6 . Explicar la proposta d'una manera
convincent, explicant en que

Communicate consisteix 1 argumentant clarament

la utilitat 1 els avantatges del

the proposal projecte




Lesson 2

Make 1t
Possible

Les millors propostes desenvolupades
pels centres educatius participants seran
prototipades per ser presentades als
promotors del repte.

NN~
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REAT;VACIO




Not just
fun & games

La tecnologia és molt més que diversio i
entreteniment, s’utilitza per a multiples
aplicacions utils en molts ambits.

Les eines tecnologiques es troben presents en
totes les ocupacions i es poden aplicar a un ventall
molt ampli de solucions per millorar la vida
de les persones



How can we
make it p0sSible ?

Les millors propostes elaborades pels
alumnes seran prototipades i es
portaran a terme mitjancant

I’as de noves tecnologies.

Les propostes s'hauran de concretar
mitjancant una o diverses tecnologies.

( SMARTTOWNCHALLENGE.COM )
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https://www.nytimes.com/2020/10/29/learning/lesson-plans/virtual-reality-curriculum-guide-experience-immersion-and-excursion-in-the-classroom.html

\\|/

Solucions
tecnologiques

learning

Seleccio de les tecnologies més adients
per a poder elaborar un prototip de les
propostes seleccionades 1 presentar el

projecte.

Fundacio Privada per la
CReaT;VACIO



Smart
makers

Capsula 1. Aplicacions Mobils

Disseny 1
programacio
d’aplicacions

Els centres podran accedir a
una formacio especifica per a
la creaci6 d'aplicacions mobils
en funcio del seu grau de
coneixements en programacio.

En funcio6 de la tecnologia seleccionada els alumnes i1 docents del
centre participant tindran accés a unes capsules de formacio
sobre 1'as 1 aplicacio de les diferents tecnologies.

Capsula 2. Disseny i Impressio 3D

Disseny 1
impressio 3D

A través d'aquesta capsula els
alumnes podran crear i
fabricar els seus propis

dissenys 3D

Capsula 3. Programacio

Programacio
electronica1

sensorica

A través d'aquesta capsula els
alumnes es podran introduir a
la programacio, l'electronica i
la sensorica oferint-los una
base solida en STEAM



®
FormaCIO Els docents participants tindran 'oportunitat de portar a

terme una formacio acreditada pel Departament

d 0 c CV, TS d’Educacio.

*ITINERARI TECNOLOGIC

METODE DE LA CREATIVACIO

Es un procés ordenat i sistemitic basat en el Design Thinking dividit en & fases. Permnet dinamitzar
un projecte des de analisi del repte fins a la presentad & de |a proposta o solucid.

Fase 4. Fase 5.

Developing Proposal Prototyping

J

Tenim ala disposicié 3 cipsules que ensproporcionen les einesi els recursos necessaris permatenialitzar
O Review the Challenge el projecte, Cal escollirne una en funcié de les caracteristiques del projecte a desenvolupar.
recerca | integracia de |a informacid

Corcar mformacd misvant scbm o mpte o funconemaont, les
caractarittquees, ol uscs, les difernits tpologios d'mcansfes, sbrirer

» . . lpa o
i ot sout problemat | netety ity

Capsula 1. Desenvolupament d'aplicacions
mébils amb Applab

Genarating kdeas
generar las primeres idess
PER RESOLDRE :UN REPTE REAL
AT
CREATIVACIO TECNOLOGIA 3 o Ideas Evaluation Capsula 2. Disseny d'objectes 2D i 3D amb

seleccid de la idea
La creativitat permet que les persones TinkerCad
shguin ¢ agraces  sdaptar-se 3 unentom i

altament canviant, de cercar slugons

Amib Fobjecti de cormartin &n reals les
proposiEs -_'L:-’! alumnes par resoide
e} .-.-1:!'.-_=- | consclants de b3 necesitad

LE RN N RN EEREETENEEES NEE N EEN

[ 55 e da forma
dierents, nowes | magingtwes, als de desp -ru woCacions STEAM amb i E = x. e D vilta
= a GAMA SASrents
|:{l;t'-|-:'-|."-n=:s quotidians O fine | tot als filosofia "Maker™ ali eswdiants, ers biecio: n pa ] D com par . &
RPIRS Mes extraondinagts ._4'.1'r|<_._:.". al man de la tecnologls a FEY, -
fauls D I I P FET
Lada vegada més experts duen b @ : il - euct ' = b howa
craatvitat | b innovackd oom a alements Migarcant -Z-.'J'I'-:i_'ﬁ-i-l"l': 4 slecrinics, delaideaala proposta ) A mmporsl a | rtual “Sharp
SEE A S elemants de ueck | maguinara Exponmentsr | desarvoiuper la ios per crvertla on una proposts de iy aptmei emmng S i
pergue aducarles SonMca ofentar pel A= F"' Hratoe |: wdrety far nealitst bes valor oue ressigul ol ropte S P
can, formar persones critques, amb Suplernent 4€: Senvel &' rpress e

WS propo !.r:l- dessnvolupant
(= CoOmpetanciad digitak 7

ML Ry e _:.~ Falumnat da forma
'i-_:n -ty ctual

Iniciatlva | confanga

En convertr la cieativitat en Innovacks

5 produsdc @ Creathvadd || per for
realitat las vOSTes propostes, us
PIOpoEm  Corvertl les en solucions
tecnoltgiques amb & collaboracio de
Makos and Laarn

Capsula 3. Programacid amb MakeCode |

Prototyping Robotica amb Micro:Bit

matenialitzacit dels projectes ">

Portar & wrme ol prowce deboran un modal que pugul ser compartit |,
nind, obtgns o Sedbeck de perpones aterras al Qrap

< -
Programacsd amb Bocs ding eniom

z placn  olocironica Deficultat
K

L S O I B T I B R B B B ]

niorL 3pmanant

Creatvacio + &

ﬂ Communication
3 presentacié dels projectes
Explicar, convinoet | argumantar per tanemate chmament slz aventaigos

dal projects.




CAS PRACTIC SMART MAKERS FOR SMART TOWNS

https://www.smarttownchallenge.com

;j mici Projecte Apunta’t Smart Town Prize Jornada de cloenda Mapa Sobre nosaltres

miakers for smart towns

INICI m SMART TOWN PRIZE JORNADA DE CLOENDA MAPA # BOTICA APUNTAT

> En oue congistain?

DESCRIPCIO DEL PROJECTE

EN QUE CONSISTEIX?

DESCRIPCIO DEL PROJECTE

"Smart Markers for Smart Towns” s un projecte educatiu
daprenentatge bosat en reptes [ABR) reals per:

Incentivar el per critic i la capacitat
l'alurnnat

"Smart Makers for Smart Towns" &3 un projecte ecucatiu d'aprenentatge basal en reptes (ABR) reals per
Promoure Maprenentatge de les noves tecnologies.

Formentar 'esperit emprenedor de alumnat mitjancant un
aprenentatge significatiu,

Incentivar el eritie | [a capaci ! de les noves tecnologies. Farmentar Fesperit ampranedor de I'alumnat

creativa de ['alumnat. mitiancant un eprenertatge significatiu

CREATIVITAT X TECNOLOGIA X EMPRENEDORIA

CREATIVITAT X TECNOLOGIA X EMPRENEDORIA

LISMART  Crearvacio

makers for smart towns
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