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1. INTRODUCCION. JUSTIFICACION DEL PROYECTO

En la normativa estatales muy reciente la apuesta es por la metodologia STEAM (Science,
Technology, Engineering, Arts and Mathematics (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria vy
Matematicas), el modelo de aprendizaje competencial de la Ley Organica 3/2020, de 29 de
diciembre (LOMLOE), por la que se modifica la Ley Orgénica 2/2006, de 3 de mayo, de
Educacidn, se basa en la adquisicion de ocho competencias, y una de ellas es la llamada
Competencia Matematica y en Ciencia y Tecnologia (STEM), que hace referencia a
“comprender y transformar el entorno de un modo comprometido, responsable y sostenible
usando el método cientifico, el pensamiento matematico, la tecnologia y las técnicas de la
ingenieria”. La inclusion de esta competencia STEM permite a las administraciones
autondmicas apostar con mayor firmeza por la integracion de dicha metodologia en el
curriculo y por la puesta en marcha de programas educativos STEM o STEAM.

La Consejeria de Educacidn y Deporte de la Junta de Andalucia ha seleccionado como centro
participante del Proyecto STEAM por primer afio al centro IES Maria Cabeza Arellano
Martinez, el cual dara continuidad a los centros de primaria CEIP Santa Maria Magdalena, CEIP
Manuel de la Chica y CEIP José Plata, donde afios anteriores ya habian sido centros
participantes para el proyecto STEAM.

El Proyecto STEAM: Robdtica aplicada al aula, tiene el objetivo de formar al profesorado en
esta tematica y fomentar en el alumnado las vocaciones STEAM promoviendo proyectos
centrados en la innovacion, la creatividad, el disefio y la resolucion de problemas con la
robdtica como herramienta.

2. LINEAS DE INTERVENCION. METODOLOGIA DE TRABAJO.

La linea que seguird el proyecto sera promover la participacién del alumnado en proyectos que
integren la ciencia, la tecnologia, |a ingenieria y las matematicas en conexion con las artes y
las humanidades, de forma que despierten su inquietud por el conocimiento dentro de un
ambito STEAM.

La participacion en este programa permitira al alumnado y al profesorado realizar actividades y
proyectos, orientados a aplicar lo aprendido, enfrentarse a retos y problemas reales mediante
una metodologia de trabajo cooperativo y de Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP), donde
tienen que poner a prueba las habilidades y competencias bdsicas adquiridas en el desarrollo
del curriculo, en el contexto del uso de la robdtica como herramienta, persiguiendo que el
proyecto STEAM acabe formando parte del Proyecto Educativo de Centro.
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3. OBJETIVOS
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v Facilitar la formacidn del profesorado y el alumnado en el estudio de la robética,

la impresién 3D y el pensamiento computacional.

v Favorecer la integracidn de tareas y actividades STEAM en el curriculo de las
materias y en el proyecto de centro.

v' Fomentar las vocaciones STEAM en el alumnado, contribuyendo a la igualdad
de oportunidades.

v Impulsar un cambio metodolégico en las materias STEAM hacia metodologias
activas e inclusivas.

v Favorecer la actualizacidn cientifica del profesorado en el dmbito STEAM.

v’ Participar en proyectos de fomento y acercamiento al alumnado de las
disciplinas STEAM, poniendo el foco en la incorporacién de la mujer a las
profesiones de este ambito.

4. CONEXION DEL PROYECTO STEAM CON OTROS PLANES DEL CENTRO

El proyecto STEAM tendra una relacién de interdisciplinaridad con otros planes como “Vivir y
sentir el patrimonio”, “ComunicA”, “Programa Bilingilie” y “Transformacion Digital Educativa
(TDE)”.

El equipo de profesorado del proyecto STEAM, tendrd una formacién inicial para poder ser
desarrollar el proyecto, donde el coordinador TDE junto a la coordinadora de formacién podra
a disposicion del equipo de profesorado STEAM en la plataforma Moodle centros una serie de
tutoriales, videos y ejemplos de practicas, ademas todo el equipo tendra el asesoramiento del
coordinador del proyecto STEAM para cualquiera actividad.

Desde el programa “Vivir y sentir el patrimonio” proporcionard informacién y documentacion
al proyecto STEAM para realizar una App de una guia turistica digital de Mengibar. Para esta
misma actividad y con la finalidad de hacer una App bilinglie, el “Programa Bilingiie”
participara en la traduccién de la informacién necesaria.

Todas las actividades desarrolladas en el proyecto STEAM tendran evidencias mediante videos,
fotos y descripciones que seran publicadas por “Programa ComunicA” en el blog del centro.
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5. PROPUESTA DE ACTIVIDADES. TEMPORALIZACION.
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Para la propuesta de actividades, hay que tener en cuenta que el centro IES Maria Cabeza

Arellano Martinez es el primer afio que ha sido seleccionado como participante en el proyecto

STEAM, donde tenemos que contar con una formacidn inicial del profesorado que forma el

equipo STEAM y alumnado, para poder desarrollar diferentes actividades en el aula. No

obstante, haciendo un sondeo de las ideas planteadas por el equipo STEAM se plantean unas

actividades a lo largo del curso, siendo las siguientes:

ACTIVIDAD

EXPLICACION

PARTICIPANTES

Formacidn del
profesorado en Scratch

Para poder empezar a trabajar la
programacion el profesorado del
equipo debe tener una formacion en

Scratch

Profesorado del equipo STEAM

Durante el primer trimestre se José Maria Aguilar Gonzélez
- . 4n del al q formara al alumnado en los Jaime Chica Marchal
= ormacién del alumnado ., . . ,
m fundamentos de programacién y Antonio Secundino Herrerias
E programacion por bloques Sanabria
[
o p - - a
E José Maria Aguilar Gonzalez
= Realizacidon de diferentes programas Jaime Chica Marchal
o | Juegos con Scracth . . di a
y juegos con Scratch Antonio Secundino Herrerias
Sanabria
. Marta Gonzalez Lépez
. . Juego con Scratch para adivinar L.
Adivina notas musicales . Maria Cintia Mendoza
notas musicales Moreno
Jaime Chica Marchal
. José Maria Aguilar Gonzalez
. . Programar el robot para que realicen . .
Realizar un recorrido . fiiad Jaime Chica Marchal
U e EEIeliE) [Pl e Antonio Secundino Herrerias
- .
o Sanabria
[
(%]
wl
E José Maria Aguilar Gonzalez
'C_) “Sin colisiones” Programar el robot para que evite Jaime Chica Marchal
o colisionar con obstaculos Antonio Secundino Herrerias
2 .
=) Sanabria
(U]
Ll
w

Reconocimiento de
sonidos

Programacion de placa micobit para
medir sonidos mostrando mensajes
en los led

Marta Gonzalez Lopez
Maria Cintia Mendoza
Moreno

Jaime Chica Marchal
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ACTIVIDAD

EXPLICACION

PARTICIPANTES

App Guia Turistica de
Mengibar

App de una guia turistica de
Mengibar con Applnventor

Jaime Chica Marchal

Dibujar funciones

Programar los robot para que
dibujen una trayectoria en de una
funcion matematica

Maria Josefa Iglesias Moya
Jaime Chica Marchal

Sigue la linea

Programacion de un robot para que
siga una linea con obstaculos

José Maria Aguilar Gonzalez
Jaime Chica Marchal
Antonio Secundino Herrerias
Sanabria

Simulacion de control de
calderas

Programacion de un robot para que
haga un controle de los de una
paramentos de temperatura de una
caldera

Pedro Juan Estrella Gédmez
Jaime Chica Marchal

Impresion de carcasas

Impresion 3D de diferentes carcasas
par los kit de robdtica

Antonio Barranco Iglesias
Jaime Chica Marchal

Impresion de maquetas

Impresion 3D de escenarios para
realizar actividades con los robot

Antonio Barranco Iglesias
Jaime Chica Marchal

TERCER

Calculo de distancias

Programar los robot Maqueen para
el calculo de distancias con funciones
trigonométricas

Maria Josefa Iglesias Moya
Jaime Chica Marchal

“Sigueme”

Programar varios robot Maqueen
para que se comuniquen e imiten los
movimientos de uno de ellos que
hara de maestro

José Maria Aguilar Gonzalez
Jaime Chica Marchal
Antonio Secundino Herrerias
Sanabria
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6. RECURSOS DISPONIBLES.

6.1.

6.2.

Materiales.
Materiales que seran proporcionados por el proyecto STEAM

La dotacidn que se espera que llegue (dotacidn de afios anteriores para centros

participantes) a los centros es exactamente la misma tanto para primaria como

para secundaria y es la siguiente:

16 ordenadores portatiles i3 con SO EducaAndOS

1 carro de carga para dichos portatiles

1 impresora 3D modelo Creality Ender 3

12 kits del robot Maqueen con su correspondiente placa micro:bit v2 cada
uno (kit basico)

9 kits avanzados con sensores variados,

1 hat extensor para micro:bit

1 Raspberry Pl 4B

1 tarjeta SD

9 adaptadores HDMI a VGA.

Materiales disponibles actualmente en el centro

10 ELEGOO Kit de Coche Robdtico.

6 Kit BQ modelo Zum Kit Advanced

4 Mecanum robot + Micro:bit

5 Multirobot + Micro:bit

1 Impresora 3D Ender 3 S1 pro (Dep. Tecnologia)

32 portatiles HP con sistema operativo EducaAndSO
1 Carro para carga y transporte de portatiles.

Espacios disponibles.

En centro IES Maria Cabeza Arellano Martinez dispone de los siguientes espacios para

poder aplicar la Robética en el aula:

>

Aula 1105: compuesta por 15 ordenadores de sobremesa con sistema operativo

Windows 10, proyector y un ordenador para el profesor.

Aula 1205: compuesta por 15 ordenadores de sobremesa con sistema operativo

Windows 10, proyector y un ordenador para el profesor.
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» Aula del Futuro: Dispone de pantalla digital tactil con funciones de pizarra digital
interactiva, mesas para hacer montajes y armarios para custodiar el material de
robética.

» Aulas de alumnado: la mayoria de las aulas dispone de PDI o en su defecto
proyector conectado al ordenador del profesor, donde se puede impartir la parte
tedrica del proyecto.

6.3. Recursos externos al centro.

La Consejeria de Educacién y Deporte pondra a disposicion del Equipo STEAM del centro:

e Un equipo de profesorado, especialista en robdtica, cuya finalidad sera la de
asesorar y facilitar a los centros participantes el desarrollo del programa, asi como
de formar a las personas coordinadoras de los centros.

e Recursos y kits de robdtica para llevar a cabo actividades y practicas mediante el
aprendizaje colaborativo en el aula.

e Blog Averroes como herramienta para la creacion de blogs, asi como diversos
medios de difusidn de las experiencias y materiales elaborados.

e Cursos de formacion semipresencial y online.

e Informacién y guia acerca de la presentacion de proyectos de investigacion,
innovacion educativa y elaboracion de materiales curriculares relacionados con la
tematica STEAM, que podran ser presentados en las convocatorias anuales de
medidas de apoyo al profesorado.

En detalle:

e Formacidon para el profesorado de caracter preferentemente semipresencial
(talleres experimentales) y online (a través del Aula Virtual de Formacién del
Profesorado). Para el desarrollo del programa se establecen en la convocatoria una
serie de acciones formativas para la persona coordinadora que, a su vez, tendra la
responsabilidad de hacer participe de lo desarrollado en las mismas al resto del
profesorado integrante del Equipo STEAM del centro.

e Cada centro educativo tendrd a su disposicion los materiales bdsicos educativos
para su trabajo en el aula:

o Recursos y/o kits de robdtica que ofrezca la Consejeria de Educacién y
Deporte.

o Recursos online que contienen retos de robética dirigidos al alumnado y a
sus familias, en formato y eXelearning.
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7. EVALUACION DEL PROYECTO.

Para la evaluacién del proyecto se dejard constancia y
evidencia de las actividades realizadas en el blog del centro
durante el curso. Se realizaran fotos y videos del alumnado
trabajado con recursos y/o kits en el aula, que
posteriormente seran publicados en el Blog del centro donde
se expondra las experiencias que el alumnado ha tenido
realizando las actividades de Robdética en el aula y teniendo
acceso toda comunidad educativa.

Al final del curso se haran reflexiones de las dificultades
encontradas en el desarrollo de las actividades, de la misma
forma se tomaran reflexiones de los logros obtenidos. Estas
dificultades y logros seran de gran importancia para el
proximo curso continuar con el proyecto STEAM.
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