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“Make World” (https://makeworld.eu) es un proyecto financiado por
el programa Erasmus+ de la Comisién Europea, cuyo objetivo es
proporcionar recursos educativos innovadores para el aprendizaje de : :
STEM (siglas eninglés de Ciencia, Tecnologia, Ingenieria y Matemética) 3 sesiones preSGnClaleS

Id llo del P iento C tacional.
y el desarrollo del Pensamiento Computaciona 6 de marzo, 17h-19h

13 de marzo, 17h-19h

El principal objeti los estudiantes de primaria adquieran |
principal objetivo es que los estudiantes de primaria adquieran los 20 de marzo, 17h-19h

conocimientos de las materias STEM a través de juegos disefiados por
lacomunidad de Make World (por sus profesores o por ellos mismos), y :
que los detalles sobre el ciclo del agua, la fotosintesis o el aparato 10 horas de trabaJO
circulatorio sepresenten como retos que se resuelven mediante de la personal

programacion.

Los participantes de este curso conocerdn los fundamentos de Make
World, comprenderadn conceptos como personaje, mundo o historia, : :
podranacceder a los recursos educativos existentes a través de las Universidad de Deusto
galerias yrealizaran sencillas modificaciones en los mundos. El curso (Bilbao)

se completaracon el disefio de una historia con diferentes mundos
que aborde conceptos del drea de conocimiento del participante.

CONTENIDOS

+ Conceptos basicos + Jugar con mundos e historias Certificado de participacion en
* Acceso y perfil de usuario * Modificar y adaptar un mundo proyecto Erasmus +

* Registro de actividad y red social * Disefar tu propio mundo

* Galerias * Disenar tu propia historia

INSCRIPCIONES: trastea@devsto.es

Plazo hasta el 2 de warzo

@Deusto  Makew:i#RLD .
Facultad de Ingenieria of the European Union
Ingeniaritza Fakultatea



steamdecks

Taller gratuito para docentes de educacion
primaria y secundaria

¢;Qué es STEAM Decks?

STEAM Decks es una plataforma online de acceso gratuito
donde los estudiantes pueden aprender conocimiento
declarativo de una manera contextualizada, significativa y
ludica. A través de un juego de cartas multijugador, los
estudiantes memorizaran una serie de datos, caracteristicas y
atributos relacionados con diferentes contenidos de biologia,
astronomia, quimica, etc.

¢Qué beneficios tiene STEAM Decks para el aula?

= Desarrollar conocimiento declarativo, contextualizado y significativo. Las
comparaciones ayudan a comprender el contexto de los datos y fomentan las
generalizaciones. Los estudiantes podran elegir entre un gran conjunto de mazos de cartas
que cubren muchos temas diferentes e incluso, crear sus propios mazos.

» Impulsar la creatividad. Los estudiantes no solo pueden jugar, sino también crear sus
propios materiales de aprendizaje. Disefar y desarrollar un nuevo mazo de cartas requiere
varias competencias de procedimiento y habilidades.

= Divertirse. Aprender jugando, aprovechando la diversion para potenciar los procesos de
aprendizaje.

» Mejorar las habilidades digitales. La creacion de mazos en STEAM Decks implica disefio
digital, busqueda y seleccion de informacion, administracion y edicion de datos.

A(‘,E"DA Aprenderas a utilizar la plataforma
con tus alumnos, a descargarte el
17h, - 18.30h, Taller juego offline y a disefar tus propios

1830k, — 19h, Café debate  Mazos de cartas sobre los temas que
' mas te interesen.

b 12decbri omos INSCRIPCIONES
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