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Contexto

El proyecto CITE STEAM de nuestro centro ROBOCID ha demostrado ser una herramienta
transformadora en el aprendizaje de nuestros alumnos durante los ultimos tres cursos,
utilizando tecnologias innovadoras como Scratch, Code y LEGO Spike. A través de estas
herramientas, los estudiantes han desarrollado competencias clave en areas como la
programacion, la resolucion de problemas, la creatividad y el trabajo colaborativo,
contribuyendo a un aprendizaje significativo y adaptado a las demandas de la sociedad
actual.

También ha tenido una gran acogida en el resto de la comunidad educativa, hemos
participado en ROBO-RETO y se han realizado ferias de robética educativa en el centro.

Dada la rapida evolucién de la tecnologia y la creciente necesidad de competencias
digitales, consideramos imprescindible la continuidad y expansion del proyecto CITE
STEAM. La propuesta para los proximos cursos se basa en la inclusion de nuevas
herramientas tecnoldgicas que permitiran a los estudiantes desarrollar habilidades desde
edades tempranas, impulsando su pensamiento logico, creativo y critico.

Ademas, desde el Proyecto Digital de Centro, se han establecido conocimientos basicos
que el alumnado debe adquirir en cada curso, asegurando un manejo adecuado de
herramientas esenciales. Entre ellas destacan:

Correo electrénico Educarex: para facilitar la comunicacion digital.
Google Classroom: como plataforma para el trabajo colaborativo y la gestién de
contenidos educativos.

e Canva: herramienta para el diseno grafico, fomentando la creatividad en la
presentacién de proyectos.
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e Tinkercad: plataforma de disefio 3D, que facilita el aprendizaje del
cursos mas avanzados.

Estos conocimientos complementan y refuerzan el enfoque STEAM del centro,
proporcionando al alumnado una base solida en competencias digitales que les preparara
para un entorno educativo y laboral cada vez mas tecnoldgico.

Ademas de las competencias digitales, el proyecto actua sobre el resto de competencias,
desarrollaran el espiritu emprendedor (resolveran problemas cotidianos, crearan objetos,...),
competencias sociales y civicas (trabajo colaborativo), la competencia linguistica
(exposiciones, tutorizacion de unos cursos a otros,...), aprender a aprender (lo que genera
aprendizaje significativo) e incluso expresiones culturales (videojuegos o videos de
conocimiento del medio).

Entre los nuevos objetivos del proyecto destacan:

1. Implantacién del uso de las nuevas tecnologias desde 1° de primaria: Introducir
herramientas como Matatalab permitira que los alumnos mas pequefios desarrollen
habilidades basicas de programacion de forma ludica e intuitiva, sentando las bases
para su aprendizaje en STEAM de manera progresiva.

2. Incorporacion del disefio e impresion 3D: Con la llegada de esta tecnologia a
cursos superiores, los estudiantes podran disefiar y crear prototipos, lo que reforzara
su capacidad para resolver problemas de manera tangible, ademas de potenciar su
creatividad y comprensién de conceptos abstractos. Para ello necesitamos adquirir
nuevos equipos informaticos que permitan el manejo de estas herramientas.

3. Edicion de video con CROMA: Esta herramienta potenciara el aprendizaje digital,
al tiempo que fomenta la creatividad y el trabajo en equipo, permitiendo a los
alumnos desarrollar sus propios contenidos audiovisuales, y mejorar sus habilidades
de comunicacion.
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4. Incorporacion de tarjetas micro
Facilitaran la ensefianza de programacion y robética de manera accesible,
desarrollando proyectos tecnoldgicos integrados con diversas areas del

conocimiento.

La continuidad y ampliacion del proyecto no solo responde a la necesidad de alinearnos con
las exigencias educativas actuales, sino que también contribuye a fomentar una educacién
inclusiva y equitativa, garantizando que todos los alumnos tengan acceso a las tecnologias

y cierren la brecha digital.

Objetivos concretos y plan de actuacion

Basandonos en la experiencia de cursos anteriores, hemos organizado el horario para

poder realizar:

-Una sesion semanal con grupos reducidos de alumnado de 5° y 6°, compartiendo las horas
con el plan Portugal. Estos ya tienen experiencia previa de programacién y los grupos
reducidos nos permiten aprovechar el tiempo y las herramientas del aula de robdtica.
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- Grupos de 3°y 4° formacion a tutoras para que trabajen en tutorias con su alumnado
y aportacion para la web de evidencias

Primer trimestre 2°y 3er trimestre

e Cuentas correo educarex y
classroom

c|o
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* CODE e edicién video (OBS) ***

-Grupos de 1°y 2°

Formacion a tutor/as para iniciar en la programacion sin conectar (unplugged

activities) y con Matatalab para trabajar conceptos matematicos,
orientacion espacial,...

- Infantil: Uso y manejo del panel digital con presentaciones de Genially a
través de las cuales realizan actividades como la asamblea diaria y
contenidos del ciclo.

- Transversalmente seguiremos la formacién en tecnologias educativas a todo
el claustro intentando que el aprendizaje colaborativo llegue a todos los
rincones (biblioteca, programaciones,niveles, ciclos...)

Durante los cursos siguientes, continuaremos mejorando las instalaciones e incorporando
a mas maestr@s al proyecto. Herramientas como Lego Spike tienen infinidad de
posibilidades en funcion del nivel y abordaremos nuevas herramientas como la IAy apps y
programas educativos que vayan surgiendo.
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Difusion

En cuanto a la difusion del proyecto usaremos las redes sociales habituales. Continuaremos
con el site de ROBOCID en el que recogeremos las exposiciones y trabajos de I@s nin@s,
se compartiran a través de Rayuela con las familias y con el claustro. Se valorara volver a
realizar una feria al final del curso para exponer las actividades realizadas al resto de la
comunidad y entorno cercano.

Seguimiento y Evaluacion

El seguimiento y evaluacién del proyecto CITE STEAM se realizara de forma sistematica y
rigurosa, con el fin de garantizar el cumplimiento de los objetivos planteados, la mejora
competencial de los alumnos y la eficacia de las acciones desarrolladas. A continuacion, se
detallan los elementos, herramientas, temporalizacion y participantes que intervendran en
este proceso:

- Elementos del proyecto que se evaluaran:

1. Consecucion de los objetivos: Se valorara si se han alcanzado los objetivos establecidos
en cada curso, como la adquisicidon de competencias digitales, el manejo de nuevas
herramientas tecnolégicas (Matatalab, micro:bit, disefio 3D, CROMA, etc.) y la integracién
de estas tecnologias en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

2. Desarrollo de contenidos: Se analizara el grado en que se han trabajado los contenidos
tecnoldgicos y competenciales planificados para cada curso, siguiendo la secuencia del
Proyecto Digital de Centro.

3. Mejora competencial: Se evaluara el progreso de los alumnos en el desarrollo de
competencias STEAM, tales como la programacion, el disefio 3D, la creatividad digital, la
resolucion de problemas vy el trabajo colaborativo.

4. Participacion del alumnado: Se estudiara el nivel de implicacion de los alumnos en las
actividades del proyecto, asi como su motivacion e interés por las tecnologias y las
herramientas utilizadas.

5. Impacto del proyecto: Se medira el impacto del proyecto en el desarrollo integral de los
alumnos, incluyendo el desarrollo de competencias clave, su autonomia y la capacidad para
trabajar de manera transversal con tecnologias.
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6. Difusion y visibilidad: Se valorara como se ha dado a conocer el proyecto dentro y fuera
del centro, mediante actividades de divulgacion, redes sociales y colaboracion con la
comunidad educativa.

7. Satisfaccion de los participantes: Se recogera la percepcion de los alumnos, profesores y
familias sobre el impacto y los beneficios del proyecto, asi como sus sugerencias para
mejorar.

Herramientas que se van a utilizar:

e Formularios de evaluacion: Se emplearan encuestas de satisfaccion para
estudiantes, docentes y familias al final de cada curso, recogiendo valoraciones
sobre las herramientas utilizadas y el impacto del proyecto en el aprendizaje.

e Puestas en comun: Se organizaran reuniones periddicas entre el equipo docente
para analizar el progreso del proyecto y hacer ajustes en funcion de las necesidades
observadas.

e Observacion directa: Los docentes registraran el comportamiento de los alumnos
durante las actividades STEAM, evaluando su participacion, implicacion y progresiéon
en el uso de las herramientas tecnoldgicas.

e Portafolios digitales: Se utilizaran portafolios digitales donde los alumnos puedan
recopilar sus proyectos y trabajos, lo que permitira evaluar el desarrollo de sus
habilidades a lo largo del curso.

Temporalizacién:

- Evaluacion inicial: Se realizara una primera evaluacion al comienzo del curso para
establecer el nivel de competencias tecnolégicas del alumnado y ajustar las actividades del
proyecto segun sea necesario.

- Seguimiento trimestral: Se llevaran a cabo evaluaciones periddicas cada trimestre, con el
fin de revisar el progreso en la consecucion de los objetivos, la participacion de los
estudiantes y la eficacia de las herramientas utilizadas.

- Evaluacién final: Al término del curso se hara una evaluacion integral del proyecto,
valorando el cumplimiento de los objetivos generales, la mejora competencial de los
alumnos, y la satisfaccion de todos los participantes.

Participantes en el proceso:

1.Alumnado: Evaluaran su propio progreso y satisfaccion a través de formularios de
autoevaluacion y mediante la creacién de portafolios donde documentaran su aprendizaje.
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2. Docentes: Evaluaran el desarrollo del proyecto en términos de consecucion'de aobjetivos,
mejora competencial y participacion del alumnado. También seran responsables de |a
observacién directa

3. Equipo directivo: Revisara el impacto global del proyecto en el centro, asegurando su
coherencia con el Proyecto Digital de Centro y facilitando los recursos necesarios para su
desarrollo.

4. Familias: Aportaran su visidn mediante encuestas sobre la percepcion del impacto del
proyecto en el aprendizaje y la motivacién de los alumnos.

Este proceso de seguimiento y evaluacién permitira realizar ajustes necesarios durante el
curso y asegurar que el proyecto continte evolucionando y mejorando, garantizando un
aprendizaje significativo y el desarrollo integral de las competencias STEAM en todo el
alumnado.

Finalmente, el proyecto posiciona al centro como un referente en innovacién educativa,
preparando a los alumnos para ser ciudadanos criticos, creativos y competentes en un
mundo cada vez mas digital. Por ello, se considera fundamental la continuidad del proyecto
CITE STEAM, con la ampliacion de sus objetivos para el beneficio integral de los
estudiantes y el fortalecimiento del ecosistema educativo del centro.
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ANEXO 1

INFORME FAVORABLE DE LA DIRECCION DEL CENTRO

Don/Dofia __JAVIER MARISCAL JIMENET como director/a del
centra _CEIP GERMAN CID en |a localidad de _ ZAFRA pravincia de
BADAJCE

DECLARA

Cue se ha aprobado la participacidn del centro en la convocatoria para el desarrollo de proyectos de
INNOVATED en la Comisidn de Coordinacidn Pedagdgica [ Claustro de profesorado de
CEIF GERMAN CIDY fecha 0s002024

SOLICITA
Autorizacion pard participar en el programa de INNOVATED que s indica:
& Programa “Aulas del Futuro en Extremadura” [AdFE).
“ Programa “Centros Innovadores en el uso de Tecnologlas en la Educacidn®™ [CITE).
= Programa “Creacion de Recursos Educativos Abiertos” [CREA).
& Programa “Foro Mativos Digitales® (FMND).
® Programa “Libearium™ (PLib).
# Programa “RadioEdu”.

segun las cldusulas establecidas en la convocatoria,

AUTORIZACION DE IMAGEN COMUNICA [*)

Que solicitard y custodiard, de forma obligatoria, of correspandiente consentimiento para poder
publicar las imagenes y wideos, a los padres, madres o tutores legales del alumnado de su centro, De
mada que pusdan aparecer individualmente o en grupo en las fotografias o filmaciones que se realican,
con fines pedagdgicos y una difuskdn educativa no comercial
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Directorfa del centro

303l
[= FILIENIF T3 LN GY FOS TREBSRICYD [ Faoha [z3082024 1157 14
___ FimadoPor PEDRC ANTONIC PEREF DURAN - Bl g Form Prod. innow. B inclus. Edu

Ll D Verficackdn WEEpE: S/ Rade ., qobsa. #5/SEDE/ Cov/codSaguraver if Bcacion. | & Piging 30

e Autenica

A A T e e e e




Registro

T T

N

AT
GERMAN CID

Tt Decision

2 Propietario
2 Persona

Persona

Do
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Do

O Estado

No iniciada -~
En curso ~

No conseg... ~

Aprobada -
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