SOSTENIBILITAT I TECNOLOGIA

THE SMART WATER
CHALLENGE

Les noves tecnologies ofereixen possibilitats que fins fa
poc temps es podien considerar inimaginables i que han
revolucionat per complet molts productes i activitats.

Que l'aigua és un recurs molt valués ho sap tothom pero
cal cercar solucions innovadores que, mitjancant I'is de
les noves tecnologies, ofereixin altres possibilitats per
utilitzar i gaudir de I'aigua d’una manera més intel-ligent
i sostenible.

Amb aquest projecte volem fomentar I'is de les STEM

(ciéncia, tecnologia, enginyeria i matematiques) aplicades
a un repte, per aixi contribuir a gestionar l'aigua de
manera més eficag, utilitzant els dispositius mobils o
emprant altres tecnologies com la realitat virtual, la
realitat augmentada o I'Internet of Things (IOT).

Poden ser solucions adrecades a domicilis perqué s’utilitzi
l'aigua de forma més eficient, pero també poden ser
solucions adrecades a altres entorns pensant en reduir-ne
el consum o pal-liar I'escassetat, aixi com facilitar-ne la
gestio sostenible.
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PER RESOLDRE

CREATIVACIO

La creativitat permet que les persones
siguin capaces d'adaptar-se a un entorn
altament canviant, de cercar solucions
diferents, noves i imaginatives, als
problemes quotidians o fins i tot als
reptes més extraordinaris.

Cada vegada més experts situen la
creativitatila innovacié com a elements
essencials de la nova educacio, perque
educar-les significa orientar pel
canvi, formar persones critiques, amb
iniciativa i confianca.

En convertir |a creativitat en innovacié
es produeix la Creativacié i, per
fer realitat les vostres propostes, us
proposem convertir-les en solucions
tecnologiques amb la col-laboracié de
Make and Learn.
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UN REPTE REAL

TECNOLOGIA

Amb |'objectiu de convertir en reals
les propostes dels alumnes per resoldre
el repte i conscients de la necessitat
de despertar vocacions STEAM amb
filosofia “Maker” als estudiants, ens
endinsem al mén de la tecnologia a
I"aula.

Mitjangant components d’electronica,
elements de construccié i maquinaria
de  prototipatge,  podreu  fer
realitat les solucions proposades,
desenvolupant les  competencies
digitals i tecnologiques de I'alumnat de
forma significativa i actual.
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METODE DE LA CREATIVACIO

Es un procés ordenat i sistematic basat en el Design Thinking dividit en 6 fases. Permet dinamitzar
un projecte des de I'analisi del repte fins a la presentacié de la proposta o solucié.

1 8 Review the Challenge

recerca i integracié de la informacié

Cercar informacié rellevant sobre el repte: el funcionament, les
caracteristiques, els usos, les diferents tipologies d’usuaris/es, esbrinar
els seus problemes i necessitats.

Generating Ideas
generar les primeres idees

Ideas Evaluation
seleccid de la idea

4 @ Developing Proposal *

de la idea a la proposta

Experimentar i desenvolupar la idea per convertir-la en una proposta de
valor que resolgui el repte.

5 Prototyping
materialitzacié dels projectes *>

Portar a terme el projecte elaborant un model que pugui ser compartit i,
aixi, obtenir el feedback de persones externes al grup.

presentacié dels projectes

6 Lé: Communication
Q

Explicar, convencer i argumentar per transmetre clarament els avantatges
del projecte.



SOSTENIBILITAT

*ITINERARI TECNOLOGIC

Fase 4.
@ Developing Proposal

Tenimaladisposicié 3 capsulesque ens proporcionenleseinesielsrecursosnecessaris per materialitzar

Fase 5.

Prototyping
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el projecte. Cal escollir-ne una en funcié de les caracteristiques del projecte a desenvolupar.

*Preu aplicable per a un minim de 30 alumnes

Capsula 1. Desenvolupament

d’aplicacions mobils amb AppLab

Capsula 2. Disseny d'objectes 2D i 3D

amb TinkerCad

Disseny de tot tipus d'objectes de forma
visual i intuitiva. Es crearan diferents
objectes tan per impressié 3D com per
tall laser.

Inclou:

- Accés temporal a Iaula virtual “Sherpa”
-1 hora de formacié + 1 hora de suport
a l'aula per linia

(Suplement 4€: Servei d'impressié 3D extern)

Dificultat:

OO0

Durada:
4 - 6 hores

Preu:
10€*/alumne

Capsula 3. Programacié amb MakeCode i

Robotica amb Micro:Bit

Programacié amb blocs dins |'entorn
MakeCode i la placa electronica
educativa micro:bit. Es combinaran
diferents sensors i actuadors, aprenent
a programar de forma senzilla i intuitiva.

Inclou:

- Accés temporal a I'aula virtual “Sherpa”
- Kit de robotica per cada 3 alumnes

-1 hora de formacié + 1 hora de suport

Dificultat:

000

Durada:
6 -8 hores

Preu:
10€*/alumne
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OBJECTIU

El repte que proposa “Aiglies de Barcelona” tracta sobre com podem aprofitar el potencial de

les noves tecnologies per desenvolupar solucion innovadores que fomentin I'Gs intel-ligent de
I'aigua, procurant una gestié eficient dels recursos hidrics, protegint el medi ambient i vetllant
pel benestar i la salut de la societat.

ELEMENTS CLAU

Cuidar I'aigua és feina de Es consumeixen

tots i totes, i €s per aixo 130'_ daigua

que cal que la societat de mitjana per

sigui plenament conscient habitant i dia a les

de la importancia d'aquest llars espanyoles.

recurs per als humans i el S'estima que cada any

planeta. Aixi doncs, per tal
de fomentar I'Gs intel-ligent
de l'aigua, busquem
solucions innovadores que:

10 milions de tones de
plastic acaben als oceans.
Una ampolla de plastic tarda

450 anys

* Vetllin per la proteccié a biodegradar-se.

del med ambient el ALGUNES
DADES

reduint al maxim la
generacié de residus com
el carboni i el plastic.

* Fomentin I'economia
circular per donar valor
als recursos i potenciar la
sostenibilitat.

e Introdueixin elements 1.200
tecnologics en els sistemes EEETTFSTSTIRPRITEIRS
de distribucid d’aigua viuen en arees on A L e compren
potable. l'aigua escasseja ’

) _ fisicament. 20.000 ampolles
¢ Crein nous sistemes de plastic per segon:

d'utilitzacié de 'aigua per
a la neteja i la higiene.

menys del 500/0 es

recol-lecten pel reciclatge i

. e 1
Aprofitin | a1gHa per 2 només un 70/0 es conver-

generar energia eléctrica. mes u v
teixen en noves ampolles.

INFORMACIO EXTRA

- Invent: Torre de recollida d'aigua per condensacié: +link
- Invent: Ampolles d'aigua biodegradables: +link



https://www.dezeen.com/2016/11/10/video-interview-arturo-vittori-warka-water-tower-ethiopia-sustainable-clean-drinking-water-movie/
https://www.dezeen.com/2016/03/20/ari-jonsson-algae-biodegradable-water-bottles-iceland-academy-arts-student-designmarch-2016/
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CONCURS

Proposem als infants i joves participar en un
concurs on podran desenvolupar totes les
seves capacitats creatives per inventar
solucions als reptes del futur.

Dirigit als alumnes d’entre 5& de primaria i 3r
d’ESO de centres educatius que treballin les
seves capacitats creatives i innovadores.

OBJECTIUS GENERALS

- Activar el potencial creatiu de I'alumnat

- Practicar les fases del procés creatiu

- Participar en un projecte real

- Fomentar I'esperit emprenedor

- Promoure la innovacié i la creativitat a 'aula
- Desenvolupar habilitats comunicatives

PREMIS

Les escoles finalistes rebran importants premis
per seguir potenciant la creativitat a les aules:
una dotaci® econdmica, lots de material
educatiu, jocs creatius o formacié especialitzada
pels docents.

www.fundaciocreativacio.org
fundacio@fundaciocreativacio.org

972 245 000

CRITERIS DE VALORACIO

S'avaluaran els diferents projectes
presentats i es seleccionaran els 3
millors en funcié dels seguents criteris:

- Factibilitat
. Utilitat
- Innovacié

TERMINIS

Data limit per presentar les
propostes al concurs: juny 2019.

La confirmacié de les propostes
guanyadores sera la primera
setmana de juliol.

DRETS D’IMATGE |
AUTORIA

Els alumnes que presenten els seus
projectes al concurs han de tenir
signades les autoritzacions de drets
d’imatge.

El centre educatiu, per la seva part, ha
de tenir signat el conveni de cessi6
de les idees dels projectes perque
I'empresa o entitat que apadrina el
repte en pugui fer Us si s’escau.

Consulteu les bases i condicions de
participacié en aquest enllac.

Parc Cientific i Tecnologic de la UdG
C/ Pic de Peguera 15, n°® 25
17001 Girona




