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PROJECTES DE CREATIVACIO
PER A RESOLDRE REPTES REALS

CREATIVATION CHALLENGE
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APRENENTATGE BASAT EN
REPTES REALS DE CREATIVACIO

La metodologia parteix de la base El projecte educatiu Creativation Challenge
educativa actual (aprendre continguts pretén tridimensionar |'educacié utilitzant
curriculars i competéncies basiques) i noves formes d'Aprenentatge Basat en
I’Aprenentatge Basat en Projectes, perd Reptes (ABP).

hi aporta quelcom més: la creativitat i la
innovacio (la Creativacio).

Continguts Competéncies Creativitat
Curriculars Basiques i Innovacio
= PROJECTES DE CREATIVACIO !
CREATIVITAT
1 INNOVACIO
CONTINGUTS

COMPETENCIES CURRICULARS

BASIQUES




AMBITS DE LES COMPETENCIES DESENVOLUPADES
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Ambit Ambit Ambit de
personal i social artistic cultura i valors
Ambit Ambit Ambit
linglistic cientificotecnologic matematic

HABILITATS CREATIVES DESENVOLUPADES

CREATIVITAT

Despertar la
CURIOSITAT

Estimular la
IMAGINACIO

Incentivar el
PENSAMENT
DIVERGENT

Reforcar 'AUTOESTIMA,
UAUTONOMIA i la SEGURETAT
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Ambit
social

INNOVACIO

Capacitat
d" INICIATIVA

Capacitat de
resolucio dels
PROBLEMES

Iniciativa

. EMPRENEDORA




CONTEXT: Un mén exponel

Sl

| EXPONENCIAL en
el qual la creativitat i la inn@vacié seran
claus per resoldre elsireptes del futur.

TOP TEN SKILLS 2020:

1. Solucionar problemes complexos Els coneixements académics

2. P t criti no garantiran |'ocupacié en els
. Pensament critic préxims anys.

3. Creativitat

4. Gesti6 de persones Les 3 principals habilitats clau a

partir del 2020 estan relacionades
5. Coordinar-se amb els altres amb la creativitat.

6. Intel-ligéncia emocional
La creativitat i la innovacié s'han

convertit en elements essencials
8. Orientacio6 de servei de la nova educacié perque
educar-les significa orientar pel
canvi i formar persones critiques
10. Flexibilitat cognitiva amb iniciativa i confianca.

7. Judici i presa de decisié

9. Negociacio



AMBITS D’ACTUACIO TEMPORALITZACIO

La participaci6 a Creativation
Challenge es fa a través de diferents
unitats didactiques, cadascuna de
90 minuts de durada.
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ALIMENTACIO SOCIAL CULTURA
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TREBALL
EN EQUIP

SOSTENIBILITAT MOBILITAT
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LLEURE EDUCACIO

El nombre d'unitats* pot variar en

TECNOLOGIA funcié del repte escollit.

RECURSOS

) KICK OFF: SESSIO MOTIVACIONAL

Opcié a una sessié motivacional adrecada a I'alumnat per
compartir I'apassionant moment que estem vivint. Un conjunt
d'idees clau per estimular la reflexié i incitar a I'accié.

METODE DE LA CREATIVACIO

Possibilitat de portar a terme sessions de formacié pels
docents. Conéixer les fases basades en el Design Thinking
que els permetran dinamitzar qualsevol projecte.

PLATAFORMA DE RECURSOS | PROJECTES

Una plataforma en linia amb tot el material didactic
necessari per a resoldre el repte i on es recull tot el treball
realitzat en cada fase.




ROADMAP

c
REATIVATION CHALLENGE = ©0060

ETTER WORL

NSl ROADMAP - METODE DE LA CREATIVACIO e e eaaad

Comenga el compte enrere! Segueix les 6 fases del métode, basat en el Design
Thinking, per a desenvolupar la teva proposta i presentar-la al cconcurs.
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PHASE 1 PHASE 3 PHASE 4 PHASE 5 PHASE 6
DEFINE IDEAS DEVELOPING
THE PROBLEM EVALUATION ~ PROPOSALS  PROTOTYPING  COMMUNICATION
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THE TEAM

DEFINE THE FOCUS
DIVERGENCY THINKING
RADIKAL THINKING

CCONVERGENCE THINKIN

THE PRESENTATIO!

USER EXPERIENCE

VALUE PROPOSAI

PROTOTYPING HYPOTHESI
PROPOSAL MODEL

THE MISSIO!

THE CHALLENGE SOLUTIO!

ACTIVITAT

THETEAM ACTIVITAT A CLASE

P affontar el repte amb it és necessar
constitui desenvolupar un equip dalt
rendiiment en el qual cada persona tngu
nes funcions defnides | actui de forma.
coordinada soldarie

fiusie
qur per coordinar

Un cop defiits els membres de lequip de
treballi realtza el registre a a pataforma,
Lobiectiu de lactivtal consisteix a assignara
cada persona una funci segons les seves.
capacitals | preferéncies.

Treballant en equip arfibarem mes luny i els
resullas Seran més atisfactoris que.
eballant e forma indvidual Partcipar o
ésimportant. ho és arrbar ots a la meta pimivead
de.

FITXA DE L'EINA

I conever-sa il 2.Els papors do toquip. Comp:
er ebalr il S rsatts o (o 265
o

more de

el 3. Rogistrarols osultats.
Compl gistre en
(apartat ‘Resulials' | desar Lacti

€@ EXTRA BONUS

< FASE ANTERIOR FASE SEGUENT >



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 soluci6.

@ Define The Problem

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
seleccidé de la idea

Developing Proposals

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

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.

‘é: Communication
0

presentacié dels projectes

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




PROCEDIMENT

. | +®5 " 3. METODOLOGIA

L Realitzeu el vostre projecte
utilitzant el Métode de la

4. ESDEVENIMEN

Convertiu-vos en
finalistes i opteu

[ J
a guanyar el concurs.




CONCURS

Proposem a I'alumnat
participar en un concurs on
podran desenvolupar totes
les seves capacitats creatives
per inventar solucions als
reptes del futur.

Dirigit a estudiants
d'Educacidé Secundaria i de
Cicles Formatius de centres
educatius que treballin

les habilitats creatives i
innovadores.

CRITERIS DE
VALORACIO

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

- Factibilitat
- Utilitat
- Innovacié

- Originalitat

Teews

havge

“World

c TERMINIS

1. Seleccio finalistes:
Seleccié dels projectes finalistes de
cada centre educatiu: entre el 15
de maig i el 15 de juny

*Data acordada amb cada centre

2. Esdeveniment final- Day:
Presentacié dels projectes finalistes
a |'entitat col-laboradora que
promou el repte i eleccié dels
guanyadors.
*Consultar data




i compe
incorporacié
sistema educati

5. Avaluacié de res
I"aplicacié de creativ

6. Participaci6 en el concurs “Te
Change The World": possibilitat de

gaudir de dotacions econdmiques o




PARTICIPA!

www.creativationchallenge.com
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— FOR A BETTER WORLD
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PROJECTES DE CREATIVACIO
PER ARESOLDRE REPTES REALS
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