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+ XUSTIFICACION

O proxecto “Retos para os Polos Creativos” xorde como unha proposta
didactica para o alumnado do terceiro ciclo de educaciéon primaria para
desenvolver e potenciar iniciativas formativas no marco do ambito STEAM
(ciencia-tecnoloxia-enxefiaria-arte-matematicas). Para isto, utilizase cada un
destes enfoques na realizacidn practica de 6 pequenos retos en formato ODE
(Obxecto Dixital Educativo). O alumando tera que elaborar unha producién
material de desefio propio atendendo as premisas e obxectivos de cada
proxecto, socialmente relevante, a partir dos principios de desefio do “design
thinking” e da metodoloxia “learning by doing” e "problem solving”.

Estas actividades céntranse a nivel de desefio e desenvolvemento
curricular no marco do modelo competencial especificado para o alumnado
de primaria.

Os obxectivos parten do Real Decreto 157/2022, do 1 de marzo, polo
que se establece a ordenacién e as ensinanzas minimas da educacién
primaria, na sua concrecién en Galicia co Decreto 155/2022, do 15 de
setembro, polo que se establece a ordenacién e o curriculo da educacién
primaria na Comunidade Auténoma de Galicia e tamén na Estratexia
Educacion Dixital 2030 de Galicia onde se incide no necesario fomento da
creacion e adaptaciéon de recursos educativos abertos de calidade. Os

elementos curriculares seran os seguintes:

e Obxectivos.

o Competencias clave.

o Contidos.

e Orientacions metodoldxicas.

o Criterios de avaliacion.

Ademais, teranse en conta outros elementos (elementos transversais,
atencién a diversidade....) que se consideren necesarios na sua elaboracion,

sempre tendo en conta o seu caracter aberto e flexible.



+ FUNDAMENTACION

Na Lei Orgdanica 3/2020, de 29 de decembro, pola que se modifica a Lei
Organica 2/2006, de 3 de maio de Educaciéon o enfoque educativo STEM
(STEAM se incluimos a competencia artistica) pretende unir ciencia,
tecnoloxia, enxefieria e matematicas. O concepto promovido pola Comisién
Europea na primeira década deste século trata de impulsar iniciativas que
contrarresten o descenso da mocidade con vocacidn cientifico-tecnoldxica.

A LOMLOE engade unha nova competencia STEM que esta vinculada
coa comprensiéon do mundo a través do método cientifico, o pensamento e a
representacion matematica, a tecnoloxia, asi como os métodos de enxefieria.

A inclusion desta competencia esta moi relacionada coa posibilidade
de agrupar as dreas por ambitos para lograr un modelo de aprendizaxe
competencial.

Algunhas administraciéns educativas presentaron iniciativas que
buscan reforzar estas posibilidades de enfoque educativo STEM. En concreto,
na nosa comunidade impulsouse dende a Conselleria de Educaciéon da Xunta
de Galicia a creacién do proxecto Polos Creativos. Tratase de espazos de
creacion desefiados e dotados para propiciar o enfoque STEAM e fomentar o
traballo colaborativo. Asi, coa practica do enfoque STEAM combinado con
outros plantexamentos innovadores podemos crear espazos multifuncionais
dotados de materiais tecnoldxicos que nos axuden a cumprir a axenda dixital
2030 e os ODS tamén da mesma axenda.

Este programa intégrase dentro da Estratexia Galega de Crecemento
Dixital. Esta estratexia impulsada pola Administracién autondémica busca o
avance no uso das tecnoloxias, con dous obxectivos a destacar, por unha
banda, “todo o alumnado de educaciéon obrigatoria tefia formacion en
robdtica e programacion” e, ademais, sexa posible romper a brecha de xénero
nos estudos STEM, fomentando a vocacién cientifico-tecnoldxica nun maior
numero de alumnas.

“Retos para os Polos Creativos” estd enfocado para traballar nas aulas

do terceiro ciclo de educacién primaria nas areas de ciencias e matematicas



ainda que moitas actividades pddense levar a cabo en cursos inferiores e
traballar de forma interdisciplinar.

Este proxecto traballa as competencias clave das diversas areas que
forman parte do curriculo de xeito global integrando as TICs. Neste proxecto
e, por ende, en cada unha das ODEs nas que se desenvolve, traballase o eido
STEAM a través da integracion do material dos Polos Creativos xunto con
material de baixo custo e sostible.

Usamos o termo STEAM e non STEM porque na integracion do espazo
maker na aula é fundamental ter en conta o eido artistico creativo na
elaboracion de cada proxecto. A creatividade é fundamental nunha sociedade
en constante cambio. A idea é que o alumnado poida desefiar, crear, pensar,
resolver problemas, compartir... de xeito auténomo e sempre a partir da
practica directa.

O espazo dos Polos Creativos esta desefiado para favorecer a inclusion
e a atencién a diversidade, para achegar a tecnoloxia e para garantir un
entorno de aprendizaxe seguro, ludico e acorde coas capacidades e

competencias do alumnado de primaria.

+ RELACION STEAM COAS AREAS DO CURRICULO

O curriculo na educacion primaria estd desenvolto dende o ambito
competencial. Un dos mellores xeitos para traballar as competencias clave é
facelo a través de proxectos globalizados que incorporen todas as areas de
xeito coherente e motivador.

En cada unha das ODEs preséntase unha secuencia didactica de
obxectivos e contidos que pertencen 3as distintas dreas do curriculo co fin
altimo de introducir ao alumnado nun entorno de programacion dixital

basica.

Deste xeito abordaremos contidos relacionados coas diferentes areas.



CONTIDOS RELACIONADOS CO EIDO STEAM

MATEMATICAS LINGUAS CIENCIAS ED. ARTISTICA
Analizar e Facer hipoteses e | Traballar con Crear, desefar e
organizar a sacar conclusién | conceptos fisicos | desenvolver
informacién Ler e interpretar | como a proxectos
Resolver instruciéns velocidade, Empregar
problemas Organizar e potencia, diferentes tipos
Recoller e ordenar sucesos gravidade, de materiais

analizar datos
Calcular
Probabilidade e
estatistica
Inferir os
cofecementos
adquiridos a
distintas

situacions

Expoiier de xeito
oral

Debater e
intercambiar
ideas, opinidns...
Comprender
diferentes tipos
de texto
Argumentar
Escoitar de xeito

activo

inercia, enerxia
ou forzas.
Aplicar o método
cientifico

O son: calidades,
caracteristicas e
propiedades
Experimentar de
xeito directo
Traballar
conceptos como
a forza, maquinas
simples e

compostas...

Utilizar as tics
para desenvolver
0s proxectos
Desenvolver
distintos puntos

de vista

Sen esquecer outros ambitos como o traballo dos elementos
transversais fundamentais para que as persoas poidan vivir nunha sociedade
democratica e construir a sua propia identidade. Os proxectos buscan que os
alumnos/as poidan desenvolver as suas posibilidades ao maximo respectando
sempre aos seus compafieiros/as, traballando a tolerancia e a frustracién.
Reforzaremos a participacién activa para ter grupos con cohesién e por en
valor o traballo propio, asi como unha fase final de reflexién respectuosa e

activa que nos permita mellorar todo o proceso educativo.



+ COMPETENCIAS CLAVE

Comunicacion lingiistica: identificaremos, comprenderemos e
expresaremos ideas, opiniéns e sentimentos, tanto oralmente como
por escrito, a través de soportes audiovisuais en diferentes contextos
e con distintos fins.

Plurilinglie: manexaremos diversas linguas correcta e eficientemente
para a aprendizaxe e a comunicacion ao longo dos retos.

Matematica e en ciencia, tecnoloxia e enxeneria (STEM):
comprenderemos e transformaremos a contorna dun xeito
comprometido, responsable e sostible empregando o método
cientifico, o pensamento matematico, a tecnoloxia e as técnicas da
enxeferia.

Dixital: faremos un uso seguro e responsable das novas tecnoloxias da
informacioén e da comunicacion.

Persoal, social e de aprender a aprender: reflexionaremos,
cooperaremos e interactuaremos cos nosos iguais para mellorar os
nosos cofiecementos. Partiremos das metodoloxias “design thinking”,
“learning by doing” e "problem solving” para superar os retos propostos e
elaboraremos un produto final que pofa en valor os cofiecementos
adquiridos ao longo de todo o proceso.

Cidada: participaremos de xeito activo, responsable e civico no
desenvolvemento dos retos comprometéndonos coa sostenibilidade.
Emprendedora: identificaremos as oportunidades e utilizaremos os
cofiecementos adquiridos anteriormente para idear procesos que
contriblan a alcanzar os obxectivos preestablecidos. Teremos en
conta a creatividade e iniciativa facendo que as nosas ideas se
convertan en produtos.

Conciencia e expresions culturais: teremos unha actitude critica,
positiva, respetuosa e aberta ao didlogo ante as diferentes

manifestacidns culturais e artisticas que existen.



+ OBXECTIVOS

Na actual lei, LOMLOE (3/2020 de 29 de decembro), establécense os
obxectivos de cada ensino e etapa educativa. Os obxectivos parten do
recollido no Real Decreto 157/2022, do 1 de marzo, polo que se establece a
ordenacién e as ensinanzas minimas da educaciéon primaria e na sua
concrecion en Galicia co Decreto 155/2022, do 15 de setembro, polo que se
establece a ordenacién e o curriculo da educacién primaria na Comunidade
Autonoma de Galicia. Igualmente parten tamén do recollido na Estratexia
Educacion Dixital 2030 de Galicia onde se incide no necesario fomento da
creacion e adaptacion de recursos educativos abertos de calidade. A entrada
en vigor dos novos curriculos e a implantacién do Plan Dixital nos centros
educativos no curso 2022/23 reforzan a necesidade dos citados recursos
educativos dixitais, asi como recursos formativos para o desenvolvemento da
competencia dixital docente.

Con respecto a este proxecto, contémplanse os seguintes obxectivos:

e Cofiecer e dominar a xestiéon, manexo e uso didactico do
equipamento dos Polos Creativos asi como do equipamento
complementario dos kits de robdtica de primaria.

e Planificar, desefiar, desenvolver e avaliar accidons formativas de
aula no marco da integracién estratexia dixital 2030.

e Potenciar o traballo colaborativo e cooperativo do alumnado do
centro, favorecendo a autonomia e a motivacién.

e Potenciar a atencion a diversidade, permitindo diferentes ritmos
e niveis de execucion, favorecendo a inclusién das diferenzas do
alumnado.

e Respectar as normas de uso de materiais e de espazos na
realizacién dos proxectos.

e Manter unha actitude favorable cara a interaccién social e os
seus aspectos positivos.

e Proporcionar ao alumnado os cofiecementos e habilidades

indispensables para adoptar decisiéns responsables no que



respecta 4 resolucién de conflitos, interaccién social ou que
contribdan ao desenvolvemento da sua personalidade dentro do
grupo.

Identificar e utilizar os recursos existentes na comunidade para
desenvolver accidns que promovan a interaccion social e o
sentido colectivo.

Levar a cabo practicas de investigacion e experimentacion cunha
visién ampla e integral do cofiecemento e dos retos tecnoldxicos e
dixitais en todos os campos do saber.

Resolver problemas de forma conxunta e elaborar un produto final
socialmente relevante.

Manexar e interpretar correctamente un libro de instrucidns de
montaxe.

Seguir unha secuencia de montaxe de xeito ordenado.

Planificar, desefar, desenvolver e avaliar acciéns formativas de
aula (3° ciclo E.P.) no marco da integracion curricular da
robotica, a programacion e a perspectiva maker.

Fomentar un bo traballo desenvolvendo sobre todo
competencias como a de aprender a aprender (procura,
interrogacién, interpretacion, planificacién, creacion..), a
competencia social e civica (colaborar, respectar, coordinar,
aceptar, cumprimento de normas...)

Realizar actividades motrices orientadas ao desefio de materiais
con elementos roboticos.

Posibilitar para todo o alumnado o pleno desenvolvemento
fisico, psiquico e social e a adquisicion dunha imaxe positiva de
si mesmos.

Favorecer e potenciar alternativas para desenvolver e ocupar o

seu tempo de lecer.



+ CONTIDOS

En relacion a este elemento, neste proxecto contémplanse os

seguintes contidos de forma xeral:

e Recursos hardware e software asociados aos materiais do
proxecto: microbit, Makey Makey, tabletas, Lego...

e Metodoloxias activas e creativas en base ao traballo con
recursos tecnoléxicos.

e Sociedade dixital e do cofiecemento.

e Aprendizaxe centrada no desefio “design thinking".

e "Learning by doing" e “problem solving".

e Creatividade e perspectiva STEAM na Educacién Primaria.

e Recursos dixitais en lina para a utilizacién da robdtica e a
programacién en educacién primaria.

e O eido STEAM como recurso na atencién a diversidade e escola
inclusiva.

e Boas practicas (creacion de materiais, xestidn de proxectos, etc).

En cada proxecto concretaranse os contidos dentro da propia ODE.

+ SITUACIONS DE APRENDIZAXE OU RETOS

O proxecto "Retos para os Polos Creativos” fomenta o
desenvolvemento da creatividade a través da superacidn de retos, a consecucién
de proxectos, a resolucion de problemas, a realizacion de prototipos, etc.

O proxecto estd baseado na aprendizaxe activa e manipulativa, no desefio
creativo, a solucion de problemas e a aprendizaxe entre iguais. Para desenvolver
0s retos propostos sera necesario o desefio, construcion e experimentacion. Estes
completaranse coa investigacion para poder resolver problemas. Esta

investigacion incluird soluciéns innovadoras elaborando un produto “orixinal” ou



ben redesefiando, modificando ou mellorando algo para conseguir o produto final
que buscamos.

Tratase dun proxecto que busca eliminar os estereotipos de xénero e
fomentar as vocaciéns cientificas nas rapazas das aulas de primaria. As
propostas son integradoras, multidisciplinares, practicas e baseadas na
colaboracién e cooperacion.

O seu desefio e elaboracion esta enfocado ao alumnado do terceiro
ciclo de E.P., abordardn diferentes eidos STEAM tales como a enxefieria, os
contidos e procesos audiovisuais, a realidade virtual, a impresién 3D, a robética, a
mecanizacién... Sempre respondendo as necesidades de centro recollidas no plan
dixital e na estratexia dixital 2030 para os centros educativos da nosa
comunidade, que ten como obxectivo final: mellorar o desenvolvemento da
competencia dixital do alumnado e o uso das tecnoloxias dixitais na aprendizaxe a
través do desenvolvemento da competencia dixital do profesorado, tanto
individual como a nivel de centro e da transformacién dos centros en
organizaciéns educativas dixitalmente competentes.

A presentacion das ODEs parte da igualdade de oportunidades para
todo o alumnado, da eliminacion das marcas de xénero asi como da linguaxe
inclusiva.

Realizaranse 6 ODEs onde o alumando terda que elaborar unha
producién material de desefio propio atendendo as premisas e obxectivos de
cada proxecto, estas completaranse con actividades interactivas elaboradas
en diferentes plataformas que axuden a interiorizar os contidos. En cada ODE
aprenderan a resolver un reto real proposto usando as metodoloxias “learning by

doing" e "solving problems".

+ METODOLOXIA

A realizacion de cada ODE implica un enfoque metodoldxico e
disciplinar novo e diferente dos demais xa que ten uns obxectivos diferentes

de cada vez. Este tipo de modelo pedagdxico parécenos moi interesante xa



que o alumnado comparte aprendizaxes e participa de forma activa na

construcién do seu propio cofiecemento.

O traballo serd competencial e agruparémolo en competencias clave
segundo o seguinte esquema:
1. Integrar o cofilecemento previo ao reto.
Explorar alternativas.
Desefiar posibles soluciéns innovadoras.
Escoller a mellor solucién.

Posta en comun entre grupos.

[ JNG NN

Presentacion da solucion.

As actividades a desenvolver traballaran as competencias STEAM e
seran eidos de creacidén a partir da solucién de problemas dados. O produto
final de cada actividade, despois do desefio previo, sera a consecucion do reto
que sempre partird da aprendizaxe activa entre iguais.

Agruparemos ao alumnado en pequenos grupos heteroxéneos (4/5
persoas) para favorecer un enriquecemento mutuo.

Partiremos do “design thinking”, unha metodoloxia que fomenta a
creatividade e o pensamento critico para resolver e desenvolver solucidns
innovadoras.

Os retos integraran varias areas do curriculo: ciencias naturais e
sociais, matematicas, educacion artistica asi como as linguas.

O Desefio Universal para a aprendizaxe (DUA) non é realmente unha
metodoloxia se non mais ben unha mirada diferente sobre o curriculo onde o
alumno/a se atopa cunha variedade de opcidns que se adaptan as suas
necesidades e aos seus ritmos de aprendizaxe. Os retos promoven a
aprendizaxe activa e participativa nos estudantes. No sistema DUA buscase
que os alumnos/as sexan os protagonistas do seu propio proceso de
aprendizaxe e se lles brindan as ferramentas para que poidan construir o seu

cofiecemento de xeito autonomo e colaborativo.



Utilizar reforzos positivos valorando éxitos por pequenos que sexan,
manter pautas coherentes na nosa conduta e no control da clase, dar a clase
un clima de liberdade dentro dunha orde, de entusiasmo activo, de
investigacion, de sinceridade e respecto...

E fundamental partir dos centros de interese do alumnado na
realizacién das actividades para enganchalos ao maximo a través da
motivacion constante utilizando mecanismos, recursos materiais e
estratexias de actuacion que partan do seu interese por descubrir,
experimentar, indagar.. para que o alumnado pofa a proba as suas
capacidades e inquietudes ao realizar os experimentos, onde o alumnado

construe o seu propio coflecemento mediante o método cientifico.

Ao longo do proxecto incidiremos nos seguintes eidos:

e Fomentaremos un bo traballo desenvolvendo, sobre todo,
competencias clave como a de aprender a aprender (procura,
interrogacién, interpretacién, planificacién, creacién..), a
competencia social e civica (colaborar, respectar, coordinar,
aceptar, cumprimento de normas...).

e Potenciaremos a atencién a diversidade, permitindo diferentes
ritmos e niveis de execucion, favorecendo a inclusion das
diferenzas do alumnado.

e Potenciaremos o traballo colaborativo e cooperativo do alumnado
do centro favorecendo a autonomia, a motivacién e o seu espirito

cientifico.

EQUIPOS DE TRABALLO COOPERATIVO

Todas as ODEs estan programadas para traballar en equipo. Os
equipos poden ser estables ou variar segundo o proxecto a desenvolver. O
importante é que sexan heteroxéneos, flexibles para posibilitar cambios e

melloras, sempre que sexa preciso, e respondan de xeito efectivo.



O nuimero de integrantes variard en funcién do nimero de alumnos/as
que tefiamos e do material do que dispofiamos. Cada equipo debe ter todo o
material para poder traballar operativamente e desenvolver o reto. O ideal
seria equipos de 4 alumnos/as (maximo 5 alumnos/as). Se xa existen equipos
estables na aula péddense manter.

Nos equipos pode haber problemas a hora de repartir o traballo por
iso é importante facer equipos heteroxéneos onde haxa distintos niveis e
diferentes capacidades. Cada alumno/a debe ter unha funciéon determinada
que mellore o rendemento conxunto do equipo. Hai varias posibilidades no

reparto de funciéns pero todas se resumen en:

1. Encargado/a da comunicaciéon entre o mestre/a e o resto do
grupo.

2. Encargado/a do material.

3. Encargado/a de velar polo ritmo de traballo.

4. Encargado/a (1 ou 2) de recoller ao final da sesién.

Os equipos funcionaran de xeito auténomo organizando o seu traballo
pero o/a mestre/a debe estar atento/a as dindmicas propias da convivencia
para evitar conflitos, que alumnos/as se queden descolgados das decisidns

ou que esquiven o traballo amparados no propio grupo.

+ CONTEXTUALIZACION E SECUENCIACION.

A duracion deste proxecto serd dun curso académico no que atinxe a
sua execucion. Este traballo realizarase unha vez @ semana dentro da area
que consideremos que mellor se axusta ao reto. Cada ODE desenvolverase
completamente entre 4 e 8 semanas segundo o proxecto. Ao rematar cada
un deles, realizarase unha avaliacion.

O desenvolvemento dos retos estd enfocado para a sua realizacién en
pequenos grupos (4-5 alumnos por grupo). Estes grupos seran flexibles e

heteroxéneos en cada unha das ODEs, polo que cada alumno/a terd



compafeiros novos para a realizacion de cada pequeno proxecto. Isto incide
moi positivamente nas dindmicas grupais de traballo, que seran diferentes e
variadas de cada vez, e daran a posibilidade de que todo o alumnado atope o
seu sitio dando asi unha atencién a diversidade e a convivencia personalizada
en base as sUas caracteristicas persoais. Cada alumno/a desenvolvera un rol
dentro do grupo que sera reforzado polo seu papel indispensable e necesario

para levar a cabo cada ODE.

Os proxectos son 0s seguintes:
1. ODE 1: Quen xoga?
2. ODE 2: Construtores.
ODE 3: Mentes conectadas.

TN

. ODE 4: Cacharreando coa micro:bit.

. ODE 5: Casas para Marte.

o U

ODE 6: Axentes secretos.

A proposta consta de 6 ODEs, tal e como se amosa previamente, pero
o que fai a este proxecto un tanto singular é que cada unha destas se
traballan separadamente unha tras outra ao longo do curso sen ningun tipo
de conexidn entre elas. Isto acontece asi ata a derradeira ODE, onde por
sorpresa se produce un ensamblaxe de todos os retos anteriores nun xogo
tecnoléxico en formato escape room final onde pofer a proba todo o

aprendido durante o curso académico.

+ ESPAZOS E MATERIAIS.

Imos usar a aula de Polos Creativos. Este proxecto esta desefiado para
un aula EDIXGAL, de forma que cada alumno/a conta co seu equipo portatil
ainda que tamén se poden usar os equipos informaticos da aula de Polos

Creativos.



O ideal é usar as mesas grandes de traballo en equipo. Xuntar as
mesas formando un espazo suficiente para traballar comodamente, ter o
equipo informatico 4 vista de todos e poder movernos.

Se usamos tabletas ou ordenadores portatiles deben estar cargados
para non ter problemas ao longo da sesion. No caso de equipos de sobremesa
podemos estar limitados no espazo pola colocacion dos enchufes. Do que se
trata é de optimizar ao maximo os recursos cos que contamos de forma que
os alumnos/as poidan traballar comodamente e uns non interfiran no
traballo dos outros.

O traballo en equipo baséase no didlogo, polo tanto, debemos
traballar cos alumnos/as o volume de voz axeitado para que todos os equipos
poidan falar respectandose uns aos outros, permitindo o traballo conxunto.

Finalmente, o ideal seria usar a pantalla dixital de 75" como
ferramenta onde ver en conxunto manuais, solucionar dubidas, proxectar a

posta en comun...

+ AVALIACION

Segundo a Orde do 26 de maio de 2023 pola que se desenvolve o
Decreto 155/2022, do 15 de setembro, polo que se establecen a ordenacién e
o curriculo da educacién primaria na Comunidade Auténoma de Galicia e se
regula a avaliacion nesa etapa educativa establece que a avaliacion
constituira unha préactica habitual e permanente do profesorado dirixida a
obter e rexistrar datos relevantes que faciliten a toma de decisions
encamifiadas 4 mellora dos procesos de ensino e de aprendizaxe do alumnado,
tanto no ambito individual como no colectivo.

O proxecto esta desefiado intencionalmente para a consecucién duns
obxectivos de mellora, tanto a nivel de conceptos como de procedementos,
mais concretamente nos relacionados co ambito cientifico - tecnoldxico,
potenciar o desenvolvemento artistico e creativo, o fomento de dindmicas de
grupo e estratexias de intervencion na resolucion de retos.

A avaliacion na educacion primaria sera global, continua e formativa.



PROCESO DA AVALIACION

A avaliacion do alumnado estara dividida nas seguintes etapas:
Avaliacion inicial: realizarase en consonancia co establecido no artigo
12 da Orde do 8 de setembro de 2021, pola que se desenvolve o
Decreto 229/2011, do 7 de decembro, polo que se regula a atencién a
diversidade do alumnado dos centros docentes da Comunidade
Auténoma de Galicia nos que se imparten as ensinanzas establecidas
na Lei organica 2/2006, do 3 de maio, de educacion.

Avaliacions parciais: realizaranse ao finalizar cada un dos retos
propostos. A ultima coincidira coa avaliacion final.

Avaliacion final: ao finalizar as ODEs realizarase unha valoracién de
todo o aprendido tanto individual como en grupo. A cualificacion desa
valoracién repartirase en funcién da/s area/s traballada/s ao longo das
ODEs.

FERRAMENTAS DE AVALIACION

As ferramentas de avaliacién son necesarias para a recollida de datos

ao longo de todo o proceso de aprendizaxe. As ferramentas a usar dependen
de cada mestre e poden ser as mesmas que Xa Se usan para o

desenvolvemento doutras areas.

Realizaremos unha autoavaliacién do alumnado e do profesorado para

analizar e reflexionar sobre o traballo realizado, identificar logros e areas de
mellora, e facer axustes necesarios para a mellora continua do proxecto e do
proceso de ensino aprendizaxe en xeral. A autoavaliacion axuda a promover a
autorreflexidén, a autoxestidon da propia aprendizaxe e a toma de decisions

informadas para a mellora dos proxectos STEAM.

En canto & heteroavaliacion usaremos os seguintes instrumentos.



TABOAS DE OBSERVACION

E unha guia de control a cubrir ao finalizar cada sesién. Estas
anotacions serven para ir mellorando a programacién do reto e ir facendo as
modificacions necesarias ao longo do mesmo. Ademais, dannos informacion
sobre a participacidon do alumnado nas actividades. Estas anotacidns suporan

0 30% da cualificacién final do alumnado.

EXPOSICION ORAL

Cada equipo presentara un produto final a través dunha defensa oral.
Esta presentacion vainos dar informacion sobre cada unha das fases de

traballo. O peso da mesma na cualificacion final sera do 20%.

PRODUTO FINAL

Os equipos presentaran un produto final en forma de maqueta. Este

produto tera un peso na cualificacion final do 30%.

VALORACIONS INDIVIDUAIS

Ao final de cada ODE o alumnado levard a cabo unha actividade de
avaliacién lidica que tera no recurso dixital e unha avaliacion mais formal
dos contidos en forma de cuestionario. A avaliacion formal de contidos tera

un peso do 20% na cualificacion final.



