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ALVIN TOFFLER

“Els analfabets del s XXI
no seran aquells que no
sàpiguen llegir o escriure,
sinó que seran aquelles
que no siguin capaços
d’aprendre, desaprendre i 
reaprendre”



APRENDRE



DESAPRENDRE



REAPRENDRE



UN REPTE
Convertir als alumnes en SMART MAKERS



QUÈ ÉS UN
ALUMNE SMART?
Un alumne intel.ligent no te a veure amb la
quantitat de coses que sap, sinó amb el que
enten, amb la capacitat d’entendre un
problema i saber resoldre´l.



QUÈ ÉS UN
ALUMNE MAKER?
Un alumne maker és capaç de crear i
experimentar amb la tecnologia per
construir tot tipus de coses.



QUÈ ÉS UN
SMART MAKER?
Un alumne capaç d’idear de forma
creativa solucions intel·ligents i
innovadores per donar resposta a reptes
reals mitjançant les STEAM





























PRESENTACIÓ DE
CONCLUSIONS



SMART
MAKERS
SMART TOWNS
https://www.smarttownchallenge.com

FOR



Cada alumne ha d’identificar un
repte del seu muncipi als seus
companys per convidar-los a imaginar i
fer realitat solucions innovadores
per donar resposta als reptes del
muncipi.

CLICK ON THE NEXT ITEM AND START
CREATING".

Ready to begin your first project?

!
Challenging
the students



Smart town
challenges

via pública, mobilitat, espai urbà

Comprendre i analitzar els reptes de la ciutat per
desenvolupar noves solucions per donar-hi resposta
exercitant el pensament creatiu i la capacitat
d’innovació dels alumnes participants



Smart town
challenges

soledat, persones grans, pobresa

Comprendre i analitzar els reptes de la ciutat per
desenvolupar noves solucions per donar-hi resposta
exercitant el pensament creatiu i la capacitat
d’innovació dels alumnes participants



Smart town
challenges

assetjament, diversitat, exclusió 

Comprendre i analitzar els reptes de la ciutat per
desenvolupar noves solucions per donar-hi resposta
exercitant el pensament creatiu i la capacitat
d’innovació dels alumnes participants



BENVINGUTS AL MÓN 
DE LA CREATIVACIÓ

descripció
Un model d’Aprenentatge Basat de
Reptes (ABR) amb una metodologia
pròpia per promoure la Creativitat 

i aprendre com convertir-la
sistemàticament en Innovació 



2. Create

1.Define
the
problem

new 
ideas

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

Identificar un repte. 
Analitzar el repte, per esbrinar quins són
els problemes no resolts o les necessitats
no satisfetes de diferents grups de
persones.



3. Evaluate
proposals

4.Develope
the
proposal

Desenvolupar la proposta.
Definir en què consisteix i com es portarà a
terme la proposta. Identificar els seus
beneficis i riscos. Seleccionar les tecnologies
necessaries per portar-la a terme.

Selecció de les millors idees.
Valorar les diferents propostes per
seleccionar les idees més innovadores que
volem desenvolupar 



5. Build
a
prototype 

the proposal

6.
Communicate

Elaboració d’un prototip.
Dissenyar una prototip que pugui servir per
portar a terme una prova  per obtenir
feedback dels usuaris.

Explicar la proposta d’una manera
convincent, explicant en que
consisteix i argumentant clarament
la utilitat i els avantatges del
projecte.



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

Lesson 2



Not just
fun & games

Les eines tecnològiques 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

La tecnologia és molt més que diversió i
entreteniment, s’utilitza per a múltiples
aplicacions útils en molts àmbits.



How can we
make it possible

SMARTTOWNCHALLENGE.COM

Les millors propostes elaborades pels
alumnes seran prototipades i es
portaran a terme mitjançant 
l’ús de noves tecnologies. 
Les propostes s'hauran de concretar
mitjançant una o diverses tecnologies.

?

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


Solucions
tecnológiques
learning
Selecció de les tecnologies més adients
per a poder elaborar un prototip de les
propostes seleccionades i presentar el
projecte.



 En funció de la tecnologia seleccionada els alumnes i docents del
centre participant tindran accés a unes càpsules de formació
sobre l'ús i aplicació de les diferents tecnologies.

Smart
makers

Els centres podran accedir a
una formació específica per a

la creació d'aplicacions mòbils
en funció del seu grau de

coneixements en programació.

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

dissenys 3D 

A través d'aquesta càpsula els
alumnes es podran introduir a
la programació, l'electrònica i

la sensòrica oferint-los una
base sòlida en STEAM

Càpsula 1. Aplicacions Mòbils Càpsula 2. Disseny i Impressió 3D Càpsula 3. Programació 

Disseny i
programació
d’aplicacions

Disseny i
impressió 3D

Programació
electrónica i

sensórica



Els docents participants tindran l’oportunitat de portar a
terme una formació acreditada pel Departament
d’Educació.

Formació
docents



CAS PRÀCTIC SMART MAKERS FOR SMART TOWNS
https://www.smarttownchallenge.com



Fundació per a la creativació

fundacio_creativaciohttps://www.fundaciocreativacio.org @Fcreativacio


