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NOVEDADES
ENPORTADA

Comunidades de aprendizaje.
:Qué sonycéomo funcionan?

ENTREVISTA
FranciscoMora,
doctorenNeurociencia

EL ANALISIS
Ainhoa Marcos, Global
Advocacy Manager de SMART

ACTUALIDAD

e Proyectoresenclase para
fomentar lainteractividad
delalumnado

e Loscontenidosde Educamos,
enlapractica

ESPECIAL BETT 2016

Latecnologiaqueviene

RINCONTIC

iConstruyey programa
tus robots con Arduino!

EN CLASE

e Tierrade gigantes

e Clubdeimpresion 3D

e Clasealrevésen formacién
paraelempleo

SEHABLADE...

e Practicaryogaenelaula
e Aprendizaje Basadoen Proyectos
(ABP) paso apaso

EN LA ASIGNATURADE

Ciencias Naturalesen Primaria

APPSRECOMENDADAS

Mejorar la capacidad de atencién
RECURSOS: AJEDREZ
LIBROS

TRIBUNA

“:Qué se aprende cuando se aprende
aprogramar?”’, de Pablo Espeso,
Universidad de Valladolid

www.educaciontrespuntocero.com
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