#MlicrosoftEDULab

Empoderando a cada profesor y alumno en el planeta
para conseguir mas
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El #MicrosoftEDULab es un espacio de
creacion y transformacion educativa
donde alumnos y profesores pueden
reflexionar sobre el papel que juegan
la pedagogia y la metodologia en
entornos de aprendizaje tecnoldgicos.

El #MicrosoftEDULab es un laboratorio
de experiencias educativas, que ha
obtenido el reconocimiento  de
Furopean  Schoolnet, dentro  del
network de Future Classroom Labs.

o E inspired by

Future

o e¢ Classroom Lab

by European Schoolnet




OBJETIVOS

Crear un espacio de interaccion y

exploracién con las nuevas tecnologias.
Desarrollar competencias del siglo XXI

Potenciar un trabajo colaborativo y de
calidad entre la comunidad educativa.

Desarrollar la creatividad en el aula.

Proporcionar herramientas y

metodologias tecnoldgicas educativas
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Programacién y
robdtica

Talleres
para © s

alumnos l‘:_"!

Disefio e
impresion 3D

Apreﬂdizaje
colaborativo

Aprendizaje basado

gy




Crea entornos de aprendizaje colaborativo
y demuestra lo bien que puedes trabajar
en equipo con el cuaderno digital

 Duracién: 2 horas
» Objetivos: desarrollar recursos potenciadores de colaboracion
entre los integrantes de la comunidad educativa

» Destinatarios: alumnos Secundaria, Bachillerato y Universitarios.

« Actividad: presentacion de las distintas herramientas del

cuaderno digital y taller colaborativo de organizacién de un

evento.
Vuelve a
menu
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Conecta, juega y supera
los retos inmersos en los
videojuegos

Duracién: 2 horas

Objetivos: valorar el juego como wuna
herramienta mas de aprendizaje enfocada al
entorno experiencial y motivador.

Destinatarios:  alumnos a partir de 4°

Primaria.
Actividad: exploracion, experimentacion vy

superacion de retos educativos en los

Vuelve a
menty

videojuegos.
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Disefia, construye y crea tus propios robots
: descubriendo la I6gica y el poder de la
l ® programacion y la robotica

« Duracién: 2 horas

« Objetivos:. potenciar destrezas creativas y reflexivas

. referentes a los retos y dificultades que surgen en el
" proceso.

 Destinatarios: a partir de 42 Primaria.

» Actividad: introduccién a la robdtica y programaciéon por

medio de la construccidon contextualizada de un robot.

Vuelve a

e
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Vuelve A
a meny

Imagina, disefia e imprime tu realidad en 3d.
iDemuestra tus habilidades mas creativas!

Duracién: 2 horas

Objetivos. potenciar la herramienta 3d

como un recurso que ayuda al
entendimiento de contenidos y desarrollo
de la creatividad.

Destinatarios: adaptativo al nivel del

alumnado.

Actividad: presentacion y experimentacién

con el disefio e impresion 3d por grupos de

trabajo en la creacién de contenido.



Construye y programa tu robot
para superar misiones piratas

« Duracion: 2 horas

« QObjetivos: Introducirse en el pensamiento
computacional y superar restos de forma
innovadora y creativa.

 Destinatarios: alumnos de primaria y secundaria

« Actividad: introduccion al aprendizaje practico
con materiales de construccion y

experimentacion con las herramientas de

' I i I Vuelve al

menu

programacion.
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Si quieres mas informacion o estas interesado
en visitar nuestro #MicrosofttDULab,

iNo dudes en contactarnos!

MicrosoftEDULab@microsoft.com
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