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El proyecto Erasmus+

STEAM-UpGrade

El taller presentara los resultados del proyecto euro-
peo STEAM-UpGrade, cuyo objetivo es ayudar a
profesores y educadores de todos los niveles a me-
jorar sus competencias digitales y desarrollar sus
propias acciones o contenidos educativos.

Partiendo de unas primeras actividades de ejemplo
desarrolladas en el proyecto, los participantes en el
Taller realizaran modificaciones de las propuestas
presentadas o disefaran y desarrollaran sus propias
iniciativas. Para ello, contaran con la asistencia y
asesoramiento de profesores e investigadores del
proyecto STEAM-UpGrade. Estas actividades pueden
ser adaptadas a las diferentes etapas educativas, des-
de educacion infantil hasta bachillerato y formacion

profesional.

El consorcio del proyecto STEAM-UpGrade esta
compuesto por las Universidades de Tallin (Estonia),
Stavanger (Noruega), Jyvaskyld (Finlandia), Johannes
Kepler (Austria) y Rey Juan Carlos de Madrid.
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€Curso de Modelado ¢ Impresién 3D

José San Martin, Carlos Garre.

En este taller partiremos de una actividad de ejemplo en la
que se utiliza impresion 3D para explicar el concepto de
palanca, mediante la construccion de una palanca que permi-
te levantar animalitos de diferente peso (desde una ardilla
hasta un elefante) si se hace un correcto uso de la palanca.
Explicaremos paso a paso como se llegd a desarrollar esta
actividad, para lo que enseharemos fundamentos de modela-
do 3D (con Tinkercad) y de manejo de la impresora 3D y su
software (Cura). Con lo aprendido, los asistentes podran
plantear su propia actividad.

Curso de Robética Educativa
Elena Peribanez, Ana Verde.

En este taller se presentaran las bases para el uso de robots
educativos en el aula. Se presentaran dos actividades, a mo-
do de ejemplo, en las que los participantes interactuaran con
los robots y los materiales para replicar estas actividades o
desarrollar nuevas propuestas educativas. Una actividad en la
que se fusiona la expresion corporal con la robética educati-
va, cuyo objetivo principal es desarrollar la conciencia cor-
poral, profundizando en la relacién entre la musica y el mo-
vimiento del propio cuerpo y del robot. La otra actividad,
esta centrada en el aprendizaje de los elementos basicos del
Sistema Solar al tiempo que se ponen a prueba las habilida-
des de los alumnos en un entorno colaborativo.

Taller de juego colaborativo con ro-

bots
Estefania Barroso, Maria Zapata.

En este taller se utilizardn robots educativos para plantear
una actividad utilizando una estrategia de aprendizaje colabo-
rativo en el aula. En la actividad, se prestara una atencion
especial a la dimensién social de la programacion y la infor-
matica en general, con el objetivo de atraer tanto a nifas
como a nifos a esta disciplina.
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Programa
17:00 Presentacion del Taller y del proyecto.

17:15 Taller de Modelado e Impresion 3D.
18:15 Taller de Robédtica Educativa.

19:30 Taller de Juego Colaborativo con Robots
20:00 Desarrollo aplicado en equipos.

21:00 Cierrey sorteo de material educativo entre los

asistentes.

Lugar de Realizacion:

Universidad Rey Juan Carlos

Campus de Mostoles
(La ubicacion exacta se comunicara

por correo electrénico a los inscritos)

Inscribete de forma gratuita en:

https://forms.office.com/e/
AlV)vzhYNI
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