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1 Introduccion al contexto STEAM-ABI

Tanto la metodologia ABI-Aprendizaje Basado en la Indagacién con la metodologia STEAM-
implican que el aprendizaje de las 5 disciplinas que forman parte del STEAM, se lleve a cabo
de manera integrada y con un enfoque prdctico.

Ambas metodologias se pueden complementar cambiando los procesos de ensefianza
aprendizaje en el alumnado y profesor. Abandonado por parte del profesor un pensamiento de
transmisor de conocimientos ejecutivo y jerdrquico, encaminado hacia un proceso guiado y
abierto. En este proceso el rol del alumno seria participe del planteamiento o indagacién de un
problema o tema de investigacion, asi como en su resolucién. Las materias de Ciencia,
Tecnologia, Ingenieria, Arte y Matemdticas, ademds de ser dreas fundamentales en las
profesiones del mundo de hoy, son materias en las que enfocar una metodologia ABI, es prdctico
y viable.

Ademds, las dos metodologias permiten desarrollar varias habilidades, generan un alto nivel de
motivacion, actitudes positivas y una mayor autonomia del alumnado.

Para complementar las dos metodologias, y para el desarrollo este nuevo enfoque del proceso
de ensefianza aprendizaje, el rol que deberia adquirir el profesor respecto al alumnado, seria
el de profesor como un guia o conductor del aprendizaje. Como conocedor de la materia
STEAM y su conexidn con el mundo real, puede incentivar y motivar en el alumnado el interés
hacia la indagacién como parte del proceso ensefianza aprendizaje. Ademds, puede dirigir o
guiar al estudiante en la busqueda de informacién, plantear preguntas abierta para fomentar
la investigacion y ayudar en la seleccién de las preguntas que se plantea al alumnado en este
proceso de indagacién que promueve la metodologia ABI. Por Ultimo, como experto de la
materia STEAM, ejercer un criterio critico constructivo en todo el proceso de ensefianza
aprendizaije.

Como profesores consideramos que para captar la atencién, interés y motivacién de los
estudiantes en temas STEAM intentaria acercar el proceso ensefianza aprendizaje a la vida real
y la percepcidén de los estudiantes por la utilidad por lo aprendido, ademds de dar a conocer la
utilidad de las materias STEAM en los desempefios de futuras profesiones. Dar un enfoque
multidisciplinar, prdctico y experimental.

Creemos que la eleccién del tema a investigar es clave. Es necesario encontrar un tema de
aplicacién real y prdctico, para que les genere inquietud y les motive e incentive, para
potenciar ese espiritu de indagacién e investigaciéon que se pretende.
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2 Descripcion del tema general y subtemas asociados:
Nuestro proyecto es Un Presente STEM para un futuro Sostenible.

Pretendemos trabajar los diferentes ODS desde las distintas materias de nuestro instituto.
Hemos elegido el Agua “H2 Ops” como primer tema de nuestro proyecto STEAM.

Pretendemos sensibilizar a nuestro alumnado sobre algunas de las metas del ODS 6: AGUA
LIMPIA Y SANEAMIENTO.

: AGUA LINPIA
Proyecto : Y SANEAMIENTO

AREAS IMPLICADAS:

Es un proyecto multidisciplinar entre las materias de matemdticas, tecnologia, fisica y quimica,
biologia, pldstica e inglés. Ademds, también participardn los departamentos de lengua y
valores éticos.

La idea es la creacién de grupos de alumnos que realizardn una serie de investigaciones en
torno al agua: agua como recurso, biodiversidad y agua, agua y salud, agua y cambio
climatico. Se realizardn mediante:

* Aprendizaje basado en proyectos
* Aprendizaje cooperativo y de investigacién
* Interdisciplinar
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VINCULACION CON EL CURRICULUM:

El agua es un tema que se puede trabajar desde diferentes materias de manera transversal.

BIOLOGIA.

En la materia de biologia se trabajan en diferentes cursos el tema que hemos elegido

Los diferentes SUBTEMAS estén relacionados con el tema 4 y 11 del temario de biologia y
geologia de 1° ESO

Contenidos que se trabajan:

o

Tema 4:LA HIDROSFERA. Donde se ven contenidos como:
El origen del agua en la tierra.

Los estados del agua

Propiedades del agua

Distribucién del agua en la tierra

El consumo del agua

Contaminacién del aguadulce y salda

Gestién sostenible del agua

TEMA 11: LOS ECOSISTEMAS

Ecosistemas acudticos

Acciones que favorecen la conservacién del medio ambiente.

Ademds, pretendemos que en cada una de las unidades diddcticas impartidas se trabaje de
manera transversal los ODS.

4° ESO: Recursos e impactos ambientales

o

o

La actividad humana y el medio ambiente
Los recursos naturales y sus tipos

Los impactos ambientales

El cambio climdtico

Contaminacién del agua : contaminantes del agua, eutrofizacién del agua, reduccién de

acvuiferos.

MATEMATICAS:

Desde el departamento de matemdticas se pueden trabajar los diferentes subtemas del agua
en todos los cursos. Las unidades diddacticas con las que se trabajard por niveles:

1° ESO: Sistema métrico decimal
2° ESO: Proporcionalidad y porcentajes

3° ESO: Representacion grafica de funciones
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. 4° ESO: Probabilidad y Estadistica

g 1° Bachillerato: Estadistica bidimensional

El resto de unidades trabajardn de manera transversal los subtemas planteados y los ODS.
TECNOLOGIA:

GESTION DEL AGUA COMO RECURSO. MEDIDAS DE AHORRO

1. Construccion de un depésito para recoger aguas pluviales canalizadas por los canalones
del tejado y utilizarla para el riego automdtico en el huerto, o jardin vertical que tenemos en la
entrada (1°/4° ESO).

2. Implantacién de regadio sostenible: Crear una maqueta que mediante una placa
arduino, sensores, bomba y placa fotovoltaica, simulemos el riego por goteo y control de
humedad del huerto (4°ESO/1° Bachillerato). Estudio de viabilidad para realizarlo en nuestro
huerto.

3. Crear una maqueta de un colector solar que permita tener agua caliente en los bafios
del instituto sin necesidad de utilizar otro tipo de energia (1°ESO).

4. Programacién con Scracht de juegos que sirvan para concienciarnos del ahorro de agua
o de las diferencias entre paises desarrollados y subdesarrollados (1° ESO)

5. Obtener agua del aire: Arpa para recolectar agua del aire. Crear un arpa para
recolectar agua del rocio y de la niebla y almacenarla en un depésito para el riego del huerto
(4°/1°Bach).

6. Readlizacién de una maqueta de una cisterna de WC que se recarga con el agua que se usa
en el lavabo o en la ducha (4°/1° Bach).

Todos ellos estdn relacionados con los bloques de contenido de:
1° ESO:

Bloque 1: Programacién. Bloque 2: Tecnologia. Bloque 3: Robética. Electrénica y control. Bloque:
4 Internet.

4° ESO: Las 2 materias; Tecnologia y Tec, Programacién y Robética/Proyectos Tecnolégicos.

Bloque 1: Tecnologias de la informacién y de la comunicacién. Bloque 2: Instalaciones en
viviendas. Bloque 3: Electrénica 1. Bloque 4: Control y robética Bloque 5: Neumatica e hidréulica
Bloque 6: Tecnologia y sociedad.

1° Bachillerato: Tecnologia Industrial |

Bloque 1: Productos tecnolégicos: disefio, produccién y comercializacién. Bloque 2: Introduccién a
la ciencia de los materiales. Bloque 3: Maquinas y sistemas. Bloque 4: Procedimientos de
fabricacién. Bloque 5: Recursos energéticos

FiISICA Y QUIMICA:
LA ACTIVIDAD CIENTIFICA. CONTENIDOS 4°ESO
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® El método cientifico: sus etapas.

® Medida de magnitudes.

® Sistema Internacional de Unidades.

® Notacién cientifica. Utilizacién de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion.

® El trabajo en el laboratorio. Proyecto de investigacién.

COMPOSICION DE LA MATERIA.

* Propiedades y funciones del agua.

g Funcién del agua en las reacciones quimicas: el agua como disolvente universal.
. Dindmica: La fuerza en los fluidos

. Experimentos en el laboratorio para conocer las propiedades del agua

INGLES:

En todos los cursos se potenciard el inglés cientifico-tecnolégico.

Como parte del programa STEM, el departamento de inglés propone la imparticién del tema “El
Medioambiente”, que forma parte del actual contenido de 4° ESO.

PLASTICA:

. Expresion artistica: que se aborda en el curso de 1° se experimenta con materiales y
técnicas diversas en el aprendizaje del proceso de creacién, proporcionando al alumnado una
autonomia cada vez mayor en la creacién de obras personales, ayuddndole a planificar mejor
los pasos a seguir en la realizacién de proyectos artisticos, tanto propios como colectivos.

. Comunicacién audiovisual

. Se hace también especial hincapié en el uso de las Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacién aplicadas a la imagen.
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3 Competencias clave a desarrollar en cada una de las
materias involucradas.

Competencias Asignaturas Contribucién a las competencias clave del proyecto

clave de en cada asignatura

a) Comunicaciéon  BIOLOGIA * Comprender el sentido de los textos escritos y orales.
lingUistica. * Utilizar el vocabulario adecuado, las estructuras

linguisticas y las normas ortogrdficas y gramaticales
para elaborar textos escritos y orales.
* Aportar el conocimiento del lenguaje de la ciencia en
general y de la Biologia en particular.

EDUCACION Comprender y expresar las ideas dentro de un

PLASTICA proyecto de trabajo cooperativo. Valorar otros
lenguaijes como el visual o el del dibujo técnico.

FISICA Y Los alumnos podrén elaborar informes, enunciar leyes o

QUIMICA teorias y hacer uso del lenguaie cientifico-tecnolégico

durante el desarrollo del proyecto STEAM, asi como
describir fenémenos que consideren de interés para el
mismo.

INGLES Uso de una lengua extranjera en el desarrollo de las
tareas

MATEMATICAS Expresa verbalmente, de forma razonada, el proceso
seguido en la resolucién de un problema, con el rigor y
la precision adecuados.

TECNOLOGIA La lengua es un instrumento para el desarrollo de todos
los dmbitos del conocimiento humano.
La comprensién lectora, la expresién oral y escrita son
fundamentales, ya que es mediante el uso de un
lenguaije técnico especifico como se pretende obtener
una comprensién profunda de los contenidos de esta
drea. Ademds, el alumnado desarrollard habilidades
relacionadas con esta competencia en los procesos de
busqueda, seleccién y andlisis de informacién, asi como
en la transmisién de la misma empleando distintos
canales de comunicacion.
Priorizaremos:
* Comprender el sentido de los textos escritos.
* Expresar oralmente, de manera ordenada y claraq,
cualquier tipo de informacién.
* Respetar las normas de comunicacién en cualquier
contexto: turno de palabra, escucha atenta al
interlocutor...Mediante la metodologia de trabajo
cooperativa resulta esencial utilizar la lengua para
debatir con los ofros, tanto para expresarnos como
para captar las ideas esenciales que ofros expresan.
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b)

Competencia
matemdtica y
competencias
bdsicas en
ciencia y
tecnologia.

BIOLOGIA

EDUCACION
PLASTICA

FISICA Y
QUIMICA

INGLES

MATEMATICAS

TECNOLOGIA

* Interpretacion y representacion de grdficos, asi como
la extraccion de conclusiones y su expresion en el
lenguaije simbdlico de las matemadticas.

Interactuar con el entorno natural de manera
respetuosa.

* Comprometerse con el uso responsable de los recursos
naturales como el agua para promover un desarrollo
sostenible.

* Respetar y preservar la vida de los seres vivos de su
entorno.

* Tomar conciencia de los cambios producidos por el ser
humano en el entorno natural y las repercusiones para
la vida futura.

Se debe aplicar el razonamiento matemdético y sus
herramientas para describir, interpretar y predecir
distintos fenémenos.

Indagar, experimentar y describir fenémenos y
situaciones mediante el método cientifico. Disefio y uso
de aparatos de medida. Recopilaciéon de datos y
andlisis de resultados. Formular hipétesis y elaborar
conclusiones.

Se realizardn actividades en las que se trabajan temas
relacionados con la ciencia.

Expone y defiende el proceso seguido ademds de las
conclusiones obtenidas, utilizando distintos lenguaijes:
algebraico, gréfico, geométrico y estadistico-
probabilistico.

La ciencia y la tecnologia se desarrollan gracias a
aplicaciones de conocimientos matemdticos, lo que
ayuda a aumentar el atractivo de las matemadticas,
estudiadas normalmente sin relacionarlas con sus
aplicaciones directas.

El uso instrumental de las matemdaticas es patente en
tecnologia, tanto a la hora de resolver problemas como
al desarrollar programas y aplicaciones, siendo
necesario para ello la comprensién de objetos,
procesos, sistemas y entornos tecnolégicos.
Trabajaremos fundamentalmente:

* Manejar los conocimientos sobre ciencia y tecnologia
para solucionar problemas y comprender lo que ocurre
a nuestro alrededor.

* Manejar el lenguaje matematico con precision en
cualquier contexto.

* Aplicar los conocimientos matemdaticos para la
resolucién de situaciones problemdticas en contextos
reales y en cualquier asignatura.

* Realizar argumentaciones en cualquier contexto con
esquemas légico-matematicos.

* Aplicar las estrategias de resolucién de problemas a
cualquier situacion problematica.
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c) Competencia

digital.

d) Aprender a
aprender.

BIOLOGIA

EDUCACION
PLASTICA

FISICA Y
QUIMICA

INGLES

MATEMATICAS

TECNOLOGIA

BIOLOGIA

* Uso de las tecnologias de la informacién y la
comunicacién para el aprendizaje en la tarea de
investigacion, mediante la bisqueda, seleccién,
procesamiento y presentacién de informacién como
proceso bdsico vinculado al trabajo cientifico.

* Elaborar y publicitar informacion propia derivada de
informacién obtenida a través de medios tecnolégicos.
* Uso critico, creativo y seguro de los canales de
comunicacién y de las fuentes consultadas.

* Ademads, se promoverd la comunicacién entre alumnos
haciendo un uso correcto de las nuevas tecnologias.

* Uso de las nuevas tecnologias para el proceso de
aprendizaje. En la clase de arte utilizardn herramientas
digitales variadas tanto para buscar y seleccionar de
informacién, como para crear y comunicar mensajes,
principalmente visuales a través de programas de
edicién, disefio e ilustracion.

* Los alumnos desarrollan la capacidad critica en el
andlisis de imagenes, habilidad que complementa el
uso responsable de esta tecnologia.

En todo proyecto STEAM, el alumnado que participe en
este podrda desarrollar la competencia digital mediante
el uso de la calculadora, programas de célculo,
presentacion de diapositivas o presentaciones en
PowerPoint, por ejemplo, asi como hacer uso de la
tecnologia digital para la bisqueda de informacién y
elaboracién de datos relevante para el proyecto.

Uso de las nuevas tecnologias para la tarea de
investigacion. Ademds, se promoverd la comunicacion
entre alumnos haciendo un uso correcto de las nuevas
tecnologias.

Aprende a usar herramientas tecnolégicas adecuadas y
las utiliza para la realizacién de cdlculos numéricos,
algebraicos o estadisticos como base del aprendizaje.
Esta competencia es intrinseca a la materia.

En esta dreaq, trabajaremos:

* Elaborar y publicitar informacién propia derivada de
informacién obtenida a través de medios tecnolégicos.
* Manejar herramientas digitales para la construccion
de conocimiento.

* Actualizar el uso de las nuevas tecnologias para
mejorar el trabajo y facilitar la vida diaria.

* Aplicar criterios éticos en el uso de las tecnologias.

* Biologia lleva implicita la competencia de aprender a
aprender y la capacidad de regular el propio
aprendizaje ya que se establece una secuencia de
tareas dirigidas a la consecucién de un objetivo,
determina el método de trabajo o la distribucién de
tareas compartidas.

* Planificar los recursos necesarios y los pasos que se
han de realizar en el proceso de aprendizaje.

* Implica el desarrollo de la capacidad de aprendizaje
y trabajar de manera individual o colectiva.
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Competencias

Asignaturas

Contribucién a las competencias clave del proyecto

clave

EDUCACION
PLASTICA

FISICA Y
QUIMICA

INGLES

MATEMATICAS

TECNOLOGIA

de en cada asignatura

Es una de las principales competencias, ya que implica
que el alumno desarrolle su capacidad el aprendizaje
y persistir en él, organizar sus tareas y tiempo, y
trabajar de manera individual o colaborativa para
conseguir un obijetivo.

El empleo del método cientifico, la elaboracion de
hipétesis, y la falsacién de las mismas mediante el uso
del disefio de experimentos, el andlisis de los
resultados obtenidos y la obtencién de las
correspondientes conclusiones es la base de todo
aprendizaje basado en el descubrimiento y la
adquisicién de conocimiento.

Aprender a usar fuentes fiables y a buscar informacién
usando recursos como Internet.

Reflexiona sobre los problemas resueltos y los procesos
desarrollados, valorando la potencia y sencillez de las
ideas claves, aprendiendo para situaciones futuras
similares.

En nuestras actividades se valoran habilidades de
tratamiento de la informacién, principalmente basadas
en el andlisis, la interpretacién y la obtencién de
conclusiones personales. Esto quiere decir que el
alumno no sélo debe recopilar informacién, sino que
debe crear de forma critica conocimiento personal
sobre la temdtica que se trabaja.
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e) Competencias BIOLOGIA

sociales y
civicas.

EDUCACION
PLASTICA

FISICA Y
QUIMICA

INGLES
MATEMATICAS

TECNOLOGIA

* Desarrollar la capacidad de didlogo con los demdas
en situaciones de convivencia y trabajo y para la
resolucién de conflictos.

* Compromiso con la solucién de problemas sociales, la
defensa de los derechos humanos, el intercambio
razonado y critico de opiniones acerca de temas que
atafien a la poblacién como es la escasez de agua y
manifestando actitudes solidarias ante situaciones de
desigualdad.

La metodologia de aprendizaje cooperativo de la
materia mejora las relaciones personales fomentando
el respeto y la tolerancia.

El aprendizaje es mds enriquecedor cuando es
compartido y se trabaja en grupo, incluso cuando la
tarea es individual. La clase de pldstica favorece la
creacion artistica colaborativa por lo que los alumnos
tienen la oportunidad de socializar y desarrollar
competencias relacionadas con el trabajo en equipo.
Estimula la cooperacién, la flexibilidad, la tolerancia y
la multiculturalidad. Asimismo, desarrollan el
pensamiento creativo, mediante la expresion de sus
emociones y experiencias vitales, y el respeto y
tolerancia hacia la de sus compaiieros.

Existe una relacién directa entre la ciencia y los
movimientos sociales que buscan una mejora de la
calidad de vida de la sociedad general. Del mismo
modo que aparece la unién de la ciencia y el
medioambiente para detectar la raiz de los problemas
del mismo y hallar las mejores soluciones para estos.
Los alumnos podrdn vivirlo en primera persona al hacer
uso de dreas de conocimiento tales como la fisica y la
quimica dentro de un proyecto STEAM.

Saber trabajar en equipo haciendo especial énfasis en
el compaiierismo.

Identifica situaciones problemdticas de la realidad,
susceptibles de contener problemas de interés.

En nuestras actividades fomentamos el desarrollo de
este tipo de competencias al realizar actividades y
proyectos cooperativos, ya que la colaboracion
promueve la participacién en la vida social y
profesional de una manera eficaz y constructiva. Se
trabaja el desarrollo de valores criticos y la adquisicion
de destrezas de andlisis social, durante la observacién
y valoracién del progreso grupal en el proyecto.
Ademds, nuestros proyectos ayudan al desarrollo
emocional de los alumnos, ya que aumentan la
autoestima al tratarse de proyectos prdcticos que
finalizan con la construccién de algo que funciona, y
favorecen la empatia y demds habilidades
interpersonales gracias a la adopcién de diferentes
perspectivas (poniéndose en el lugar de otros
companeros).
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Competencias
clave

f)

Sentido de
iniciativa y
espiritu
emprendedor

Asignaturas

BIOLOGIA

EDUCACION
PLASTICA

FISICA Y
QUIMICA

INGLES

MATEMATICAS

TECNOLOGIA

Contribucion a las competencias clave del proyecto
de en cada asignatura

* Mediante el uso de metodologias que propicien la
participacion activa del alumnado como sujeto de su
propio aprendizaje.

 Contagiar entusiasmo por la tarea y tener confianza
en las posibilidades de alcanzar obijetivos.

El proceso creativo estimula la experimentacion, la
investigacién y la reafirmacién personal superando los
fracasos.

Mediante la elaboracién de proyectos tecnolégicos
como los del método STEAM, el alumnado podré buscar
aplicaciones cientificas a problemas actuales y de su
interés, haciendo uso de las herramientas digitales para
lograr su objetivo.

Emprendimiento, espiritu de superacion, ver
posibilidades de mejora.

Desarrolla actitudes adecuadas para el trabajo en
matemdticas: esfuerzo, perseverancia, flexibilidad y
aceptacion de la critica razonada.

Desarrolla actitudes de curiosidad e indagacién, junto
con hdbitos de plantearse preguntas y buscar
respuestas adecuadas, tanto en el estudio de los
conceptos como en la resolucién de problemas.
Respecto a esta competencia, rescatamos la necesidad
de desarrollar una motivacién y actitud positiva hacia
el cambio y la innovacion, siendo capaces de alcanzar
el éxito en las tareas emprendidas. Con nuestras
actividades y proyectos de creacion propiciamos un
ambiente adecuado para el desarrollo de esta
competencia, trabajando la creatividad como una
parte fundamental en la creacién de proyectos.
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Competencias
clave

Asignaturas

Contribucién a las competencias clave del proyecto

g) Conciencia y
expresiones
culturales

BIOLOGIA

EDUCACION
PLASTICA

FISICA Y
QUIMICA

INGLES

MATEMATICAS

TECNOLOGIA

de en cada asignatura

* Apreciar los valores culturales del patrimonio natural
y de la evolucién del pensamiento cientifico.

* Fomentar la sensibilidad sobre los impactos
ambientales y fomar conciencia de la necesidad de
evitarlos o paliarlos.

El conocimiento y la valoracién de las obras creadas
permite al alumno tener conciencia de la riqueza
cultural e incorporarlo a sus propias creaciones.
Reconocimiento, experimentacidn, investigacién y
aplicacién de técnicas y recursos artisticos para la
produccién de obras, tanto pldsticos como
audiovisuales. Aprender a mirar, observar y analizar
las imdgenes especialmente dentro del marco de la
sociedad digital. Dominio de la expresiéon mediante
imagenes y el disefio.

El valor de la ciencia dentro de la cultura, entendiendo
que la cultura no solo estd relacionada con el mundo de
las letras, sino también con el mundo cientifico, implica
la interaccién de dreas de conocimiento tales como la
fisica o la quimica con la cultura general y, su expresién
en el arte.

Uso de coloquialismos y diferencias de los estilos
formales e informales.

Establece conexiones entre un problema del mundo real
y el mundo matemdtico: identificando el problema o
problemas matemdaticos que subyacen en él y los
conocimientos matemadticos necesarios.

Esta competencia también se trabaja con nuestras
actividades, ya que normalmente estan relacionadas
con inventos importantes para la historia de la
humanidad. En general, cualquier proyecto que consista
en la creacién de algin artefacto que ha generado un
cambio en la vida diaria de nuestra cultura y/o de
otras culturas es adecuado para promover conciencia
cultural. Ademds, el trabajo en grupo también permite
adquirir conciencia cultural al ser participes de cémo se
trabaja en grupo (procedimiento similar y a la vez
diferente en otras culturas).
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4 Estandares de aprendizaje de cada materia en relaciéon con
los contenidos trabajados en el proyecto.

:1[e]Ke]c]V.

Bloque 1:. Habilidades, destrezas y estrategias. Metodologia cientifica aplicable a todas las

unidades.

1. Identifica los términos mds frecuentes del vocabulario cientifico, expresdndose de forma
correcta tanto oralmente como por escrito.

2. Busca, selecciona e interpreta la informacién de cardcter cientifico a partir de la
utilizacién de diversas fuentes.

3. Transmite la informacién seleccionada de manera precisa utilizando diversos soportes.

4. Utiliza la informaciéon de cardcter cientifico para formarse una opinién propia y
argumentar sobre problemas relacionados.

5. Conoce y respeta las normas de seguridad en el laboratorio, respetando y cuidando los
instrumentos y el material empleado.

6. Desarrolla con autonomia la planificacién del trabajo experimental, utilizando tanto
instrumentos 6pticos de reconocimiento, como material bdsico de laboratorio,
argumentando el proceso experimental seguido, describiendo sus observaciones e
interpretando.

Bloque 2: La hidrosfera.

1. Reconoce las propiedades anémalas del agua relaciondndolas con las consecuencias que
tienen para el mantenimiento de la vida en la Tierra.

2. Comprende el significado de gestion sostenible del agua dulce, enumerando medidas
concretas que colaboren en esa gestion.

3. Reconoce los problemas de contaminacién de aguas dulces y saladas y las relaciona con
las actividades humanas.

4. Reconoce y enumera los factores desencadenantes de desequilibrios en un ecosistema.

5. Selecciona acciones que previenen la destruccién del medioambiente.

Bloque 3: La ecosfera y dindmica de los ecosistemas.

1. Argumenta sobre las actuaciones humanas que tienen una influencia negativa sobre los
ecosistemas: contaminacién, desertizacién, agotamiento de recursos.

2. Defiende y concluye sobre posibles actuaciones para la mejora del medio ambiente.
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EDUCACION PLASTICA

1. Identifica el sistema de representacién empleado a partir del andlisis de dibujos técnicos,
ilustraciones o fotografias de objetos o espacios, determinando las caracteristicas
diferenciales y los elementos principales del sistema.

2. Establece el dmbito de aplicacién de cada uno de los principales sistemas de
representacion, ilustrando sus ventajas e inconvenientes mediante el dibujo a mano alzada
de un mismo cuerpo geométrico sencillo.

3. Selecciona el sistema de representacién idéneo para la definicién de un objeto o espacio,
analizando la complejidad de su forma, la finalidad de la representacién, la exactitud
requerida y los recursos informdticos disponibles.

4. Comprende los fundamentos del sistema diédrico, describiendo los procedimientos de
obtencién de las proyecciones y su disposiciéon normalizada.

5. Disefia o reproduce formas tridimensionales sencillas, dibujando a mano alzada sus vistas
principales en el sistema de proyeccién ortogonal establecido por la norma de aplicacién,
disponiendo las proyecciones suficientes para su definicién e identificando sus elementos
de manera inequivoca.

6. Visudliza en el espacio perspectivo formas tridimensionales sencillas definidas
suficientemente por sus vistas principales, dibujando a mano alzada axonometrias
convencionales (isometrias y caballeras).

7. Obtiene las dimensiones relevantes de cuerpos o espacios representados utilizando
escalas normalizadas.

8. Acota espacios arquitecténicos sencillos identificando las cotas necesarias para su correcta
definicién dimensional, disponiendo de acuerdo a la norma.

9. Proyecta un disefio utilizando los distintos elementos del lenguaije gréfico-pldastico.

10. Realiza, siguiendo el esquema del proceso de creacién, un proyecto personal.
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1. Formula hipétesis para explicar fenédmenos cotidianos utilizando teorias y modelos
cientificos.

2. Registra observaciones, datos y resultados de manera organizada y rigurosa, y los
comunica de forma oral y escrita utilizando esquemas, grdficos, tablas y expresiones
matemdticas.

3. Relaciona la investigacién cientifica con las aplicaciones tecnolégicas en la vida cotidiana.

4. Establece relaciones entre magnitudes y unidades utilizando, preferentemente, el Sistema
Internacional de Unidades y la notacién cientifica para expresar los resultados. Reconoce
e identifica los simbolos mas frecuentes utilizados en el etiquetado de productos quimicos
e instalaciones, interpretando su significado.

5. Identifica material e instrumentos basicos de laboratorio y conoce su forma de utilizacién
para la realizacién de experiencias respetando las normas de seguridad e identificando
actitudes y medidas de actuacién preventivas.

6. Selecciona, comprende e interpreta informacién relevante en un texto de divulgacién
cientifica y transmite las conclusiones obtenidas utilizando el lenguaje oral y escrito con
propiedad.

7. ldentifica las principales caracteristicas ligadas a la fiabilidad y objetividad del flujo de
informacién existente en internet y otros medios digitales.

8. Readliza trabajos de investigacién sobre algin tema objeto de estudio aplicando el
método cientifico, y utilizando las TIC para la bisqueda y seleccién de informacién y
presentacion de conclusiones.

. Participa, valora, gestiona y respeta el trabajo individual y en equipo.

10. Distingue entre propiedades generales y propiedades caracteristicas de la materia,
utilizando estas Gltimas para la caracterizacion de sustancias.

11. Relaciona propiedades de los materiales de nuestro entorno con el uso que se hace de
ellos.

12. Interpreta graficas, tablas de resultados y experiencias que relacionan la presidn, el
volumen y la temperatura de un gas utilizando el modelo cinético-molecular y las leyes de
los gases.

13. Presenta, utilizando las TIC, las propiedades y aplicaciones de algin elemento y/o
compuesto quimico de especial interés a partir de una biusqueda guiada de informacién
bibliografica y/o digital.

14. Utiliza el lenguaje quimico para nombrar y formular compuestos binarios siguiendo las
normas [UPAC.

15. Identifica y asocia productos procedentes de la industria quimica con su contribucion a la
mejora de la calidad de vida de las personas.

16. Describe el impacto medioambiental del diéxido de carbono, los éxidos de azufre, los
6xidos de nitrégeno y los CFC y otros gases de efecto invernadero relaciondndolo con los
problemas medioambientales de dmbito global.

17. Propone medidas y actitudes, a nivel individual y colectivo, para mitigar los problemas
medioambientales de importancia global.

18. Reconoce, describe y compara las fuentes renovables y no renovables de energia,
analizando con sentido critico su impacto medioambiental.

19. Compara las principales fuentes de energia de consumo humano, a partir de la
distribuciéon geografica de sus recursos y los efectos medioambientales.

20. Interpreta datos comparativos sobre la evolucién del consumo de energia mundial
proponiendo medidas que pueden contribuir al ahorro individual y colectivo.
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Bloque 1: Comprensién de textos orales.

1. Comprende las ideas principales y los detalles mds relevantes en presentaciones, debates
o charlas bien estructuradas sobre temas conocidos o de su interés.

2. Identifica la idea principal y aspectos significativos de informacion procedente de medios
audiovisuales. Comprensién de la interaccion en el aula, especialmente en grupo, asi como
en la interaccién con el docente, presentaciones y debates.

Bloque 2: Produccién de textos orales: expresion e interaccion.

1. Hace presentaciones bien estructuradas, ensayadas previamente y con apoyo visual,
sobre aspectos concretos de temas de interés personal y del curriculo.

2. Produce narraciones, descripciones y argumentaciones bien estructuradas, utilizando los
conectores adecuados.

Bloque 3: Comprension de textos escritos.

1. Entiende el sentido general, los puntos principales e informacién relevante.

2. Distingue entre ideas principales y secundarias, asi como entre hechos y opiniones, en
textos expositivos y argumentativos, sobre un tema conocido, a pesar de la presencia de
vocabulario desconocido.

Bloque 4: Produccién de textos escritos, expresién e interaccion.

1. Redacta textos sencillos adaptdndose a las exigencias de los diferentes tipos de texto.

2. Estructura los textos que escribe creando una conexién légica entre los mismos.

3. Incorpora informacién sencilla de fuentes externas sobre temas conocidos en sus escritos
aportando la informacién bibliografica correspondiente.

4. Utiliza variedad de estructuras gramaticales y vocabulario.

MATEMATICAS
Bloque 1: Procesos, métodos y actitudes en matemdticas.
1. Planificacién del proceso de resolucién de problemas.

* Estrategias y procedimientos puestos en prdctica: uso del lenguaje apropiado
(grafico, numérico, algebraico, etc.), reformulacién del problema, recuento exhaustivo,
resolucién de casos particulares sencillos, busqueda de regularidades y leyes, etc.

* Reflexién sobre los resultados: revision de las operaciones utilizadas, asignacién de
unidades a los resultados, comprobacién e interpretacion de las soluciones en el
contexto de la situacién, busqueda de otras formas de resolucién, etc.

2. Planteamiento de investigaciones matemdticas en contextos numéricos, geométricos,
funcionales, estadisticos y probabilisticos.
3. Utilizacién de medios tecnolégicos en el proceso de aprendizaje para:

* La recogida ordenada y la organizacién de datos.

* La elaboracién y la creacién de representaciones grdaficas de datos numéricos,
funcionales o estadisticos.

*  Facilitar la comprensién de propiedades geométricas o funcionales y la realizacién
de cdlculos de tipo numérico, algebraico o estadistico.

* El disefio de simulaciones y la elaboracién de predicciones sobre situaciones
matemdticas diversas.

* La elaboracién de informes y documentos sobre los procesos llevados a cabo y los
resultados y las conclusiones obtenidos.

*  Comunicar y compartir, en entornos apropiados, la informacién y las ideas
matemdticas.

Bloque 2: Numeros y Algebra.
1. El sistema métrico decimal.

* Identifica las magnitudes y diferencia sus unidades de medida.

*  Conoce las unidades de longitud, capacidad y peso del SMD, vy utiliza sus
equivalencias para efectuar cambios de unidad y para manejar cantidades en forma
compleja e incompleja.

* Conoce el concepto de superficie y su medida.
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MATEMATICAS

* Conoce las unidades de superficie del SMD. y utiliza sus equivalencias para efectuar
cambios de unidad y para manejar cantidades en forma compleja e incompleja.

* Resuelve problemas en los que utiliza correctamente las unidades de superficie.

2. Proporcionalidad y porcentajes.

* Resuelve problemas de proporcionalidad directa, inversa y compuesta.

* Resuelve problemas de repartos directa e inversamente proporcionales.

* Resuelve problemas porcentajes y de aumentos y disminuciones porcentuales.

Bloque 3: Geometria.
1. Funciones y gréficas.

* Responde a preguntas sobre el comportamiento de una funcién observando su grafica
e identifica aspectos relevantes de la misma (dominio, crecimiento, maximos, etc.).

*  Asocia enunciados a graficas de funciones.

* Construye la gréfica de una funcién a partir de un enunciado.

2. Construye la grafica de una funcién a partir de una tabla de valores.
Bloque 4: Estadistica.
1. Estadistica. Nociones generales.

* Individuo, poblacién, muestra, caracteres, variables (cualitativas, cuantitativas,
discretas, continuas).

* Estadistica descriptiva y estadistica inferencial.

2. Grdficos estadisticos.
* Identificacién y elaboracion de graficos estadisticos.
3. Tablas de frecuencias.

* Elaboracién de tablas de frecuencias.

* Con datos aislados.

* Con datos agrupados sabiendo elegir los intervalos.

4. Pardmetros estadisticos

*  Mediq, desviacién tipica y coeficiente de variacién.

* Cdlculo de y o, coeficiente de variacién para una distribucién dada por una tabla (en
el caso de datos agrupados, a partir de las marcas de clase), con y sin ayuda de la
calculadora con tratamiento SD.

* Medidas de posiciéon: mediana, cuartiles y centiles.

*  Obtencién de las medidas de posicién en tablas con datos aislados.

*  Obtencién de las medidas de posicién de una distribucién dada mediante una tabla
con datos agrupados en intervalos, utilizando el poligono de frecuencias acumuladas.

5. Diagramas de caja
* Representacién gréfica de una distribucién a partir de sus medidas de posicién:
diagrama de caja y bigotes.
6. Nociones de estadistica inferencial
*  Muestra: aleatoriedad, tamanio.
* Tipos de conclusiones que se obtienen a partir de una muestra
7. Distribuciones bidimensionales

* Representacién de una distribucién bidimensional mediante una nube de puntos.

Visualizacién del grado de relacién que hay entre las dos variables.
8. Tablas de doble entrada
* Interpretacién. Representacién grdafica.
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Bloque 1: Programacién.

1. Utiliza adecuadamente los dispositivos electrénicos como fuente de informacién y para
crear contenidos.

2. Usa, con soltura, aplicaciones informdticas que permitan buscar, almacenar, organizar,
manipular, recuperar presentar y publicar informacién, empleando de forma habitual las
redes de comunicacion.

3. Emplea con destreza aplicaciones informdticas de ofimdtica (procesador de textos, hoja
de cdlculo, presentaciones) para la presentacién de sus trabajos.

4. Reconoce los riesgos informdticos y gestiona adecuadamente las aplicaciones de
seguridad.

5. ldentifica las caracteristicas de los lenguajes de programacién de bajo nivel.

6. Describe las caracteristicas de los lenguajes de programacién de alto nivel.

7. Reconoce las diferencias entre las diferentes formas de ejecucion de los programas
informdticos.

8. Representa mediante diagramas de flujo diferentes algoritmos.

Analiza el comportamiento de los programas a partir de sus diagramas de flujo.

10. Describe el proceso de desarrollo de una animacién o un juego y enumera las fases
principales de su desarrollo.

11. Empleaq, con facilidad, las diferentes herramientas bdésicas del entorno de programacién.

12. Identifica y considera las implicaciones del “disefio para todos”

Bloque 2: Tecnologia

1. Enumera las fases principales del proyecto tecnolégico y planifica adecuadamente su
desarrollo.

2. Utiliza herramientas de gestién de proyectos (por ejemplo, representaciones Gantt) para
organizar su proyecto.

Proyecta con autonomia y creatividad, individualmente y en grupo, problemas tecnolégicos

trabajando de forma ordenada y metédica desde la fase de andlisis del problema hasta la

evaluacién del funcionamiento del prototipo fabricado incluyendo su documentacién.

3. Realiza busquedas de informacién relevante en Internet.

4. Elabora documentos de texto para las memorias y hojas de cdlculo para los presupuestos.

5. Emplea software de presentacién para la exposicién de uso individual o para su
publicacién como documentos colaborativos en red.

6. Colabora con sus compaiieros para alcanzar la solucién final.

7. Dialoga, razona y discute sus propuestas y las presentadas por otros.

8. Se responsabiliza de su parte de trabajo y del trabajo total.

Bloque 3: Internet.

1. Compara los diferentes modelos de licencia para el software: software privativo,
software libre, pago por uso.

2. Gestidn de contrasefias, eleccién de contrasefias seguras.

3. Comunica a un adulto responsable cualquier situacién anémala que detecta en el uso de
Internet.
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5 Reparto de actividades-tareas del proyecto: qué haremos en

cada materia y de qué forma.

Nuestro tema es H2Ops en el que trabajaremos el ODS 6: AGUA LIMPIA'Y SANEAMIENTO como
tema transversal de fondo y con los siguientes subtemas.

A Gestion del agua

J o como recurso

. Agua es salud

|

gua y cambio
imatico

1 v;/""s
=

-5

.\ SR

A la hora de seleccionar nuestras actividades entre las diferentes materias que estamos
implicadas en el proyecto, hemos tenido en cuenta una serie de datos curiosos en relacién al
agua en el planeta.

Estos datos son:

® La escasez de agua afecta a mds del 40% de la poblacién mundial y se prevé que este
porcentaje aumente. Mds de 1700 millones de personas viven actualmente en cuencas
fluviales en las que el consumo de agua supera la recarga.

® 4 millones de personas carecen de acceso a servicios bdsicos de saneamiento, como
retretes o letrinas.

e 3 de cada 10 personas carecen de acceso a servicios de agua potable seguros y 6 de
cada 10 carecen de acceso a instalaciones de saneamiento gestionadas de forma
segura.

e Aproximadamente el 70% de todas las aguas extraidas de los rios, lagos y acviferos se
utilizan para el riego.

e Las inundaciones y otros desastres relacionados con el agua representan el 70% de
todas las muertes relacionadas con desastres naturales

e Mas del 80% de las aguas residuales resultantes de actividades humanas se vierten en
los rios o el mar sin ningUn tratamiento, lo que provoca su contaminacion.

e Cada dia, alrededor de 1000 nifios mueren debido a enfermedades diarreicas
asociadas a la falta de higiene.

e De aqui a 2030, lograr el acceso universal y equitativo al agua potable a un precio
asequible para todos

También hemos tenido en cuenta las metas del ODS 6.
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6.1 De aqui a 2030, lograr el acceso universal y equitativo al agua potable a un precio
asequible para todos.

6.2 De aqui a 2030, ampliar la cooperacién internacional y el apoyo prestado a los paises en
desarrollo para la creacién de capacidad en actividades y programas relativos al agua y el
saneamiento, como los de captacién de agua, desalinizacién, uso eficiente de los recursos
hidricos, tratamiento de aguas residuales, reciclado y tecnologias de reutilizacién.

TECNOLOGIA BIOLOGIA

]

FISICA Y

MATEMATICAS QUIMICA

BIOLOGIA

* La Relacién del agua con el cambio climdtico :las inundaciones y otros desastres
relacionados con el agua.

* Efectos sobre la salud.: Enfermedades relacionadas con la contaminacién del agua.

* Proyectos para evitar la contaminacién del agua.

*  PROYECTO: “SUMIDEROS VERDES” :Con este proyecto se pretende aumentar la
biodiversidad arbérea y vegetal de nuestro centro como solucién a la deforestacién y
la falta de agua. Asi se podrd usar como ejemplo para evitar la falta de agua en
algunos paises del mundo como Kenia.

EDUCACION PLASTICA

* Elaboracién de murales de exposicion de los proyectos realizados.
* Elaboracién de carteles para la concienciacién del ahorro de agua.
* Campaiia digital concienciacién del agua como recurso.

FISICA Y QUIMICA

* Contaminacién de las aguas: tipos de contaminantes.

* Andlisis del agua de nuestro entorno: Ver las propiedades del agua y demostrar la
importancia del agua como recurso natural.

*  Micropldsticos en el océano.
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En todos los cursos se potenciard el inglés cientifico-tecnolégico

Imparticién del tema “El medioambiente” en el curso de 4° ESO

Forma de realizar las actividades

Todos los proyectos se llevardn a cabo de manera colaborativa. Se organizardn grupos
de trabajo colaborativo de 4 o 5 alumnos. Cada alumno asumird un rol dentro de su
grupo.

Se utilizard la metodologia basada en la indagacién y el ABP.

Realizacién de encuestas para cdlculo de la huella hidrica.

Interpretaciéon de los resultados de las encuestas del calculo de la huella hidrica.
Grdficas para visualizar datos referentes al consumo de agua potable.

Cdlculo en porcentajes de personas en el mundo que no tienen acceso al agua potable.

Construccién de un depdsito para recoger aguas pluviales canalizadas por los canalones
del tejado y utilizarla para el riego automdtico en el huerto, o jardin vertical que tenemos
en la entrada (1°/4° ESO)

Implantacién de regadio sostenible: Crear una maqueta que mediante una placa arduino,
sensores, bomba y placa fotovoltaica, simulemos el riego por goteo y control de humedad
del huerto (4° ESO/1° Bachillerato). Estudio de viabilidad para realizarlo en nuestro
huerto.

Crear una maqueta de un colector solar que permita tener agua caliente en los bafios del
instituto sin necesidad de utilizar otro tipo de energia (1° ESO).

Programacién con Scracht de juegos que sirvan para concienciarnos del ahorro de agua o
de las diferencias entre paises desarrollados y subdesarrollados (1° ESO)

Obtener agua del aire: Arpa para recolectar agua del aire. Crear un arpa para
recolectar agua del rocio y de la niebla y almacenarla en un depésito para el riego del
huerto (4°/1° Bach).

Realizacién de una maqueta de una cisterna de WC que se recarga con el agua que se
usa en el lavabo o en la ducha (4°/1° Bach).
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6 Listado de recursos del proyecto: humanos, materiales y

herramientas.

Nota: Este listado se definird mds pormenorizadamente cuando el alumno decida sus
investigaciones.

6.1 Humanos.

Ademds de los profesores de los departamentos implicados directamente en el proyecto, debido
a su claro objetivo multidisciplinar, en todo momento el proyecto estard abierto a otros
profesores de diferentes departamentos que puedan colaborar desde su experiencia y
conocimientos en el mismo.

Los alumnos que participardn mds activamente en el mismo serdn los de 1° y 4° de la ESO,
estando por tanto dirigido a sus edades, conocimientos y objetivos de aprendizaje.

Ademds, se invitard a expertos que quieran realizar ponencias en el centro sobre algunas de las
dreas del proyecto.

6.2 Materiales y Herramientas.
El centro dispone de materiales pedagdgicos disefiados por los departamentos para las distintas
actividades y se elaborardn los nuevos necesarios dentro del proyecto.

El centro cuenta de forma habitual con recursos pldasticos necesarios como: papeles, cartulinas,
pinturas, pegamento... que puedan ser necesarios durante el desarrollo del proyecto.

Los distintos departamentos cuentan con recursos materiales que consideramos suficientes para el
desarrollo del proyecto. Por ejemplo, el departamento de matemdticas cuenta con recursos
propios como: calculadoras, reglas, compases, gonidémetros... y demds materiales o
herramientas que puedan ser necesarios. El departamento de biologia dispone de sus
correspondientes laboratorios y equipos, asi como una guia de plantas autéctonas que puedan
tener interés para el proyecto.

El centro tiene como una de sus prioridades de actuacién: “La promocién del uso de las nuevas
tecnologias de la informacién y de la comunicacién (de un modo especial Internet) como recurso
educativo y como herramienta que los alumnos deben conocer a fondo ante los cambios sociales
y econémicos que se estdn produciendo en nuestra sociedad. Para ello se actuard en varios
aspectos: la formacién continua del profesorado mediante la creacién de seminarios de trabajo
sobre el uso de las TIC en nuestras aulas, la dinamizaciéon de la web del Instituto, y avanzar en
las nuevas metodologias de formacién”. Por esto se disponen de multiples recursos TIC que
pueden ser utilizados en el proyecto. A modo de ejemplo:

e Aulas con ordenador y proyector/pizarra digital.

e Aulas con ordenadores individuales para los alumnos.

e Armario que se pueden cambiar de aula con equipos portdtil.

o Taller de tecnologia con tarjetas Arduino y diferentes sensores electrénicos.

e Aplicaciones como por ejemplo: Canva, Geogebra, PowerPoint, Kahoot, Genially, Excel,
y los recurso del Google Workspace que se utilizan de forma regular.

El centro forma parte del proyecto de Escuelas Sostenibles de la Comunidad de Madrid
también, por lo que ya dispone de dos recursos que podemos utilizar en nuestro proyecto:

e Una amplia variedad de materiales de construccion y materiales para realizar
magquetas y sus correspondientes herramientas de manipulacién. Ejemplos de materiales
(reciclados) palés, bidones, maderas, botellas....
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e Un huerto sostenible con sus correspondientes materiales y herramientas para su
mantenimiento. Este recurso material pretendemos que sea un gran activo en nuestro
proyecto.
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7 Creacion de equipos cooperativos de trabajo

La metodologia serd mediante trabajo cooperativo formando grupos de alumnos, lo que
favorecerd la motivacién, implicacién, socializacién y convivencia.

Los grupos estardn formados por 5 o 6 personas en funcién del nimero de alumnos por aula. En
la elaboraciéon de los grupos siguiendo los valores y objetivos del centro se perseguird la
formacién de grupos heterogéneos buscando la riqueza y la diversidad.

e Mixtos.
e Con ritmos de aprendizaje diferentes.
e Aspectos distintos de personalidad.

Los miembros de cada equipo asumirdn diferentes roles con responsabilidades diferenciadas:

Coordinador:

e Organiza el trabajo en tiempo y reparto de tareas.
e Supervisa que todos cumplan su cometido.
e Anima al equipo a seguir trabajando.

Portavoz:

e Plantea las dudas, preguntas al profesor.
e  Comunica con el profesor/profesora.
e Presenta las tareas en nombre del grupo.

Controlador:

e Controla que las tareas estén en plazo.
e Comprueba que las actividades han quedada bien presentadas y terminadas.

Secretario:

e Comprueba que todos/as anotan las tareas u otras notas.

e Comprueba que todos/as comprenden las instrucciones

e Recuerda a los compaferos/as los materiales que hay que traer.
e Rellena los documentos.

e Vigila las ribricas.

Investigador:
® La labor de investigador lo hardn todos los miembros del equipo

Para poder formarse estos grupos serd necesario conocer a los alumnos y que se conozcan entre
ellos (si no se conocen de cursos anteriores). Por ello habrd un par de semanas para la labor de
seguimiento y observacién de la clase.

Se hardn evaluaciones iniciales para conocer los niveles y realizacién de un DAFO personal
para que sean los propios alumnos los que identifiquen que rol podrian desempefiar mejor en su
grupo y lo pongan en comdn con los demds.
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8 Actividades STEAM a realizar en el proyecto, secuenciadas

y temporalizadas por sesiones y asignaturas

8.1

Como llevar a cabo la presentacion del gran tema a los alumnos para que
después ellos decidan cudl serd su reto a resolver o investigar

Para presentar el gran tema comenzaremos situdndolo en contexto, para ello presentaremos
inicialmente:

1.

w

El significado de STEAM vy las asignaturas que formardn parte del proyecto, detallando
los contenidos y los estdndares de aprendizaje que se trabajardn a lo largo del mismo.
Qué es la metodologia STEAM-ABI, haciendo especial hincapié en la fusién de estas
disciplinas, la inclusién de la A de arte en el conocido término STEM y el aprendizaje
basado en la indagacion.

Los ODS y la agenda 2030 de desarrollo sostenible.

El gran tema y los subtemas asociados. Los alumnos podrian proponer nuevas ideas o
subtemas asociados al tema.

Los profesores dardn una breve informacién sobre los contenidos y estdndares de
aprendizaje para que los alumnos puedan valorar y finalmente decidir qué les interesa
investigar.

Tenemos que estimular la curiosidad sobre los ODS y en particular el ODS6: “Agua limpia y
saneamiento” y nuestro gran tema , para ello se trabajardn varios conceptos como:

Problemas mundiales: 6Qué son?, gcudles son?, su origen.
Concepto de desarrollo sostenible.

Organizacién de las naciones Unidas.

Agenda 2030 para el desarrollo sostenible.

Obijetivos del desarrollo sostenible.

Utilizaremos diferentes soportes para trabajar estos conceptos de una manera atractiva:

Presentaciéon de fotografias que muestren los problemas mundiales mds graves, para
que reflexionen.
También se les mostrardn algunos datos curiosos sobre el agua en nuestro planeta.

Creacién de grupos de trabajo para que acuerden cudles son los 5 problemas
mundiales més graves y que soluciones aportan.
Fichas de trabajo donde se trabajan contenidos del ODS 6.
Puesta en comin: Reflexién colectiva, Conexién del ODS con los demas ODS (ODS 3,
ODS 10,0ODS 12, ODS 1)
ODS 3: “Salud y bienestar”.
ODS 10: “Reduccién de las desigualdades”.
ODS 12: “Produccién y consumo responsable”.
o ODS 1: “Fin de la pobreza”.
Exposicidn de un péster explicativo y realizaciéon de una lluvia de ideas (brainstorm)
entorno a las siguientes ideas:
o Importancia del agua. Los alumnos realizardn reflexiones que comiencen de la
siguiente forma: “Gracias al agua...”
o Relacién entre tener acceso al agua y riqueza de un pais.
Si fuerais secretarios de la ONU: 3Qué promoveriais para el ahorro de agua?
o Andlisis de la frase: “Tener agua potable y tratar las aguas residuales es
imprescindible para satisfacer las necesidades de las personas y para
garantizar una vida digna”.

O O O
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e Pdginas interesantes relacionadas con el agua que pueden despertar la curiosidad de

los alumnos:
o AGUA-ONG
o AUARA

e Videos divulgativos como, por ejemplo:
o 2Qué es la sostenibilidad? | ACCIONA
o Los Objetivos de Desarrollo Sostenible - qué son y cémo*alcanzarles
| UNESCO Espana
o ODS 6 | Agua limpia y saneamiento | UNESCO Pais Vasco

Los objetivos que pretendemos alcanzar:

e Despertar la conciencia en el alumnado sobre el problema del acceso universal y justo
al agua y su gestién en el mundo.

e Ofrecer recursos para la construccion de una nueva cultura del agua con acciones tanto
globales como locales.

e  Sensibilizar en contra del consumo excesivo de agua y contra la desigualdad entre las
personas que tienen acceso al agua potable y las que no.

8.2 Seleccién de algunos ejemplos de posibles proyectos (que incluyan nuestros

estdndares de aprendizaje) para orientar a los alumnos en su eleccidn.
Una vez explicado el punto anterior, los alumnos van a decidir qué reto quieren investigar.

Para ello, nosotros les daremos ejemplos de proyectos que reinan los estandares de
aprendizaije incluidos en la memoria.

Biologia:

Proyectos Sumideros Verdes: :Que es un sumidero CO22 Funcionamiento, objetivos y beneficios
para la civdad de Granade

2Que son los sumideros de carbono? | Sostenibilidad | ACCIONA

D

TECNICAS ARTIFICIALES.
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Matematicas:

Realizacién de una encuesta para el cdlculo de la huella hidrica. A partir de ahi se sacan
conclusiones y se toman algunas medidas para la gestion del agua.

Descubre tu huella

Hidrica

Tecnologia:

Construccion de un depésito para recoger aguas pluviales canalizadas por los canalones del
tejado y utilizarla para el riego automdtico en el huerto, o jardin vertical:

8.3 Descripcion de una experiencia rdpida y relacionada con el gran tema (en
la medida de lo posible)
Proponemos como experiencia rdpida tres prdcticas:

e Demostracion de la eficacia del lavado de manos y uso de geles frente al COVID.
e Construccién de una Depuradora de agua con materiales reciclados.
e Conciencia del uso de los lavabos.

[ES Pabla Nereda
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Prdctica 1:

Experiencia de laboratorio: Demostracién de la importancia de la higiene de manos frente al
COVID-19

I— % 5 ¥ W

a observar virus pero si que vais a observar el crecimiento de otros microorganismos como las
bacterias y los hongos que hay a nuestro alrededor o que viven en nuestra piel o tracto
respiratorio.

Muchos de estos microorganismos no tienen por qué ser nocivos, es mds, muchos forman parte de
nuestra microbiota y nos protegen.

[ES Pablo Neruda
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Prdctica 2:

AGUA

PIEDRAS ‘
+— ARENA GRUESA f
+— ARENA FINA !
CARBON !
ALGODON

OBJETIVO

-Construir una depuradora casera para comprobar ocmo
se realiza la depuracién de las aguas
MATERIALES
Cuaderno/ folios, boligrafos. .
- Ordenadores y conexion a internet. . |
- Materiales para filtro: algoddn, arena, gasas, grava, carbon activo (se E
puede sustituir por carbon de barbacoa partido ),
botellaplastico, recipiente para recoger agua, agua sucrartse puede
obtener de una charca, piscina sucia ...).
.- Papeles protectores para las mesas. . ‘
- Cepillo de barrer, recogedor, fregona y 1 6 2 cubos para recoger el agua
ya filtrada y llevarla a un fregadero.

— — — - —

Depuradora Casera: Como hacer filtro de Agua Casero | Joha Explica

[ES Pable Nerda
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Prdctica 3:

Uso eficiente de los grifos: Instalacién de aireadores en los grifos del instituto. Su funcién es la
de mezclar el agua con el aire, pero sin perder la sensacién de tener la misma cantidad de
caudal.

-

8.4 Introduccién a la metodologia de indagacion, explicando las fases a seguir

durante el proyecto.
Indagacién acoplada: Se considera una combinacién entre la indagacién abierta y la guiada,
donde el profesor selecciona la pregunta a investigar, pero se le deja al estudiante tomar
decisiones para alcanzar la solucién o respuesta.

Las fases del proyecto por indagacién son cinco: orientacién, conceptualizacién, investigacion,
discusion y observacion.

No es un proceso lineal, todas las fases estdn relacionadas entre si y se retroalimentan.

1. Observacién y Orientacién: El gran tema sirve para fomentar la curiosidad del
alumnado y poder seleccionar a continuacién el subtema del proyecto.

2. Conceptualizacién: Se formulan preguntas y se plantea la hipétesis del trabajo

3. Investigacion y exploracion: Se toman datos, se investiga.

4. Conclusién: Se elaboran las conclusiones y se comprueban las hipétesis o si es necesario
volver a los puntos anteriores.

5. Discusién: No es la etapa final, ya que la reflexién y discusién debe acompafiar todo
el proceso.

6. Reflexiéon: Se presentan los resultados y se reflexiona sobre los mismos.

8.5 Justificacion del método seleccionado para la creacién de los equipos de

trabajo.
Empezaremos la justificacién de los equipos visualizando los siguientes videos motivadores para
el trabajo en equipo.

e las cualidades de los nifios de Panyee. Historias de Superacion y Motivacion
| SerMejorSiempre
® One Direction - What Makes You Beautiful (5 Piano Guys, 1 piano) | The Piano Guys

1ES Pabla Nereda
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Como ya hemos comentado en el punto 7 la metodologia serd mediante trabajo cooperativo
formando grupos de alumnos, lo que favorecerd la motivacién, implicacién, socializacién y
convivencia.

Cada miembro asumird un rol: coordinador, portavoz, controlador y secretario.

Se asignardn roles a cada miembro del equipo para que todos participen de manera activa. De
esta manera, todos los integrantes tienen un papel definido y de suma importancia en el grupo.

En las primeras sesiones, explicaremos los roles y sus respectivas funciones.

Seria conveniente la realizacion de un DAFO personal para que sean los propios alumnos los
que identifiquen que rol podrian desempefiar mejor en su grupo y lo pongan en comun con los
demds.

Para desarrollar nuestro DAFO personal deberiamos rellenar una plantilla parecida a la
siguiente:

Fortalezas: 3En qué pienso que soy realmente bueno?

2Qué cualidades positivas ven las otras personas en mi¢

2Qué creo que sé hacer mejor que el resto de personas-comparieros
de equipo?

s2De qué estoy especialmente orgulloso de mi mismo?

Debilidades 2Qué habilidades creo que no “son mi fuerte” y me cuesta dominar?

2Qué cosas hago Unicamente porque tengo que hacerlas y porque
son mi obligacién?

éHay aspectos de mi personalidad que me impiden avanzar?

2Qué aspectos suelen identificar las otras personas como una
debilidad mia?

[ES Pablo Neruda
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Oportunidades

Amenazas

sDénde soy débil o vulnerable?

s:Dénde creo que me falta experiencia, recursos, o no me desenvuelvo
con soltura?

2De qué manera puedo sacar provecho de mis fortalezas?

2Qué oportunidades se les presentan a las personas que hacen estas
cosas bien?

De las cosas en las que soy bueno, ¢qué me encantaria hacer?

2Cémo puedo minimizar o hacer “mds pequeiias” mis debilidades?

é¢Hay alguna amenaza o algun factor externo en la que deba pensar
o tener en cuenta?

Si no abordo mis debilidades, ¢qué problemas podrian causarme?

2Qué contratiempos podria enfrentar?

2Qué obstdaculos han superado otras personas cuando intentan
conseguir lo mismo que yo ahora?

Por Ultimo, una vez se han asignado los roles, deberdn redactar sus “5 reglas de oro del trabajo
en equipo” que estardn relacionadas con las normas de clase.

Estas reglas de oro pueden ser las mismas en todos los equipos y asi es una manera de que
también haya participacion entre los diferentes grupos.

Los alumnos deben establecer sus propias reglas, aunque les daremos algunos ejemplos:

1ES Pabla Nereda
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® Respeta los turnos de palabra.

e Escucha a tus compaiieros.

e Cumple las tareas asignadas.

e Evita las interrupciones.

e Sé respetuoso con todas las opiniones.
e Lllega a acuerdos.

Durante estas primeras sesiones el profesor estard atento por si fuera necesario reorganizar
algin grupo.

8.6 Creacién de una primera dindmica de trabajo para los equipos, en las que

se llegue a las reglas de oro del equipo entre otras cosas
Atendiendo a las reglas de oro que han sido establecidas se seguird la siguiente dindmica de
trabajo:

Dinamica de trabajo durante las sesiones en el aula:

e Al comenzar cada sesién (5 minutos aproximadamente):
Poner en comUn nuevos campos logrados desde la Ultima sesién o elementos de
investigacién o reflexiéon de cada miembro del grupo.

o Fijar objetivos para la sesién en concreto.

e Distribuir los trabajos asignados para ese dia para cada miembro, subgrupos de
trabajo etc.

o Al finalizar cada sesién (5 minutos aproximadamente):
Un miembro asignado deberia informar a todos del trabajo realizado en ese tiempo y
si se ha ajustado a las expectativas o no, para reflexionar sobre la efectividad y evitar
la dispersion.

e  Distribuir investigaciones o tareas

Dindmica de trabajo a lo largo del desarrollo del proyecto:

Una vez explicado a los alumnos en sesiones anteriores los items que hemos desarrollado en este
punto (1 presentacién del gran tema, 2-3 ejemplos, actividades y experiencias mostradas, 4
explicado las fases de una metodologia de indagacién, 5 creacién de los equipos) pasaremos a
la parte del proyecto més activa del alumnado:

Cuaderno de campo.

Eleccion del subtema.

Fase de indagacion.

Resultados y conclusiones.
Herramientas de evaluacion
Comunicacién-difusiéon del proyecto

oS Wi

Veamos unos ejemplos de los tres primeros puntos, los otros tres se desarrollardn en los
apartados 9,10 y 11 de este proyecto.

8.6.1 Cuaderno de campo:

El cuaderno de campo va a ser una herramienta fundamental en todo el proceso de
investigacion de nuestros alumnos. En este cuaderno van a poder registrar de manera detallada
todas sus observaciones, datos, acuerdos y conclusiones de forma sistematica, cronolégica y
periédica, a diario si es posible.

1. Se les explicard a los alumnos qué es un cuaderno de campo.
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Se les mostrardn ejemplos tanto digitales como en formato artesanal. t e -

En formato digital les daremos una plantilla para que puedan usarla.

Algo similar a esto: \

CUADERNO DE CAMPO

2 | vt fin

PROYECTO STEAM
IES PABLO NERUDA

2. Cada grupo de trabajo tendrd un cuaderno por equipo para el trabajo colaborativo.

M En el cuaderno W‘_ ;\

Habrd una ficha por cada fase. Estas fases som\‘_ A
a. Observacién y Orientacién.

b. Concep’MEfén: Se formulan preguntas y se plantea la hipétesis del trabajo.
c. Investigacion y exploracién: Se toman datos, se investiga.
d. Conclusion: Se elaboran las conclusiones.
iscusion: acompaiia todo el proceso. ..
ion: Se preser;tqn los resultados y se r%xignq sobre los mismosﬂA
En cwa ficha tendrdn que anotar: fecha, fase en la que estdn, asignaturas |m£|icados y :

dudas. Tpendlendo de la fase, los contenidos de la ficha variaran. ‘[i-

'u,,ﬁ_ 4. Es importante recordarles que sean rigurosos y ordenados en el registro de cadd':._xfﬁie
‘\-.\ porque el cuaderno de campo también serd evaluado. El disefio y el cuidado de la
estética y presentacion serdn aspectos a tener en cuenta y a calificar por parte de la
materia de EdU{iflén pléstica y visual. —

5. El cuaderno se presentard en formato digital.

- herramienta colaborativa utilizaremos el jamboard o presentaciones de google
"~ workspace . - :
\ J
e
Enla:heiemp_lo del cuqdernoa,_' / -

h%s://olocs.qooqIe.com/presen'rq'rion/d/1 rrhYfl1rL8JiIBMLK JQq8GNw sykiy2y /edit2usp=shar
ing&ouid=101869218045066848577 1 &rtpof=true&sd=true ==
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8.6.2 Eleccién grupal del subtema:
Una idea para la eleccién seria esta dindmica de trabajo:

Puntuad grupalmente (de O a 3; 0==nada; 3==mucho) cada uno de los subtemas que
propongdis para estudiar cudl de ellos serd el mds idéneo para vuestro proyecto.

e Hipétesis: zes fdcil generar hipétesis y estudiarlas para comprobar su veracidad?

e Viabilidad: zvemos factible encontrar una solucién a este subtema o
modificar/mejorar algo que ya existe?

e Impacto: zeste subtema afecta a pocas o muchas personas?

SUBTEMAS . .
(Propuestos por los HIPOTESIS VIABILIDAD IMPACTO PUNTUACION RANKING
miembros del equipo)

Agua y biodiversidad [

Gestion del agua

como recurso

Agua es salud. 5
Habitos saludables
Agua y cambio

s . 3
climatico

SUBTEMA (elegido por votacion en el grupo) Agua y Biodiversidad

8.6.3 Hipdtesis de trabajo

VEO PIENSO ME PREGUNTO

(lo que han observado (qué pensamientos les (me planteo cuestiones que

previamente) surgen en relacién a las me ayudardn a generar la/s

observaciones) hipétesis)

e Observo que hay pocos e Que la pérdida de e 3Cudl es la fauna y la
espacios verdes biodiversidad afecta al flora mds frecuente a
aprovechables y que no ciclo del agua nuestro alrededor?
cuidamos la biodiversidad
que nos rodea e 3Cémo influye la

biodiversidad en el agua

e Observo que no valoramos y su calidad?
la importancia que tiene el
agua en nuestra vida e ¢Cémo influye el agua en
diaria. la biodiversidad?

e  Observo que e  :Qué es el agua?

desaprovechamos y
gastamos mds agua de la
necesaria.

e :Cudl es el ciclo del
agua?

e 3Cémo podemos
conservar la
biodiversidad?
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VEO PIENSO ME PREGUNTO
(lo que han observado (qué pensamientos les (me planteo cuestiones que

previamente) surgen en relacién a las me ayudardn a generar la/s
observaciones) hipétesis)

e 3Cdémo puedo en el
instituto trabajar con el
agua para favorecer la
biodiversidad?

e 3Cdémo puedo medir la
cantidad de agua que se
pierde en nuestro centro?
Y écémo lo podemos
controlar?

e Las plantas que tenemos

en el instituto, 2ayudan a
la biodiversidad?

e jTodas las plantas son
igual de eficaces?

e 3Podemos poner mds
plantas en el instituto?
éde qué tipo(drboles,
matorral, bajas,...)2

e 3Cémo podemos medir
nosotros la calidad del
agua?

e :las plantas son un filtro
natural del agua?

e 3De qué manera el huerto
del instituto filtra el
agua? 3A dénde va ese
agua?

o :Qué cantidad de agua
de lluvia podemos
recoger? y ¢dénde la
podemos recoger? 3Cémo
la podemos reutilizar?

e 3Se puede recoger el
agua que condensan las
plantas?

o 3El agua es infinita

HIPOTESIS:

El agua es vida. La biodiversidad vegetal gestiona el agua de manera sostenible y regula
la disponibilidad de agua y su calidad.
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8.6.4 Fase de Indagacién:

Ejemplos por materias:

https://view.genial.ly/6272d2d%8444170018470fdb/interactive-content-info-creatividad-

ilustrada

MATERTA: BIOLOGEA Y CEOLOGIA N
SUBTEMA: AGUA Y BLODIVERSIDAD

HIPOTESES: EL AGUA £S5 VIDA: LA BIODIVERSIDAD VEGETAL
GESTIONA EL AGUA DE MANERA SOSTENIBLE Y REGULA SU
DISPONIBILIDAD Y CALIDAD.

» PREGUNTAS ASOCIADAS: AGUA Y BIODIVERSIDAD

§Como inflaye o '(',ul s la flopa
aguaen T mas fpecuente en
vio dlvef.Sl dad? nuesteo cetnpof

¢ Todas las plantas (Sontun ﬂlf,_o
son Ml de natual??
cﬂc(ces7
Su

Investigae. la pelacion entee BIODIVERSIDAD Y AbuA

Buscap. infopmacion de ditegentes esPAuos veues en un

centro educativo.
b
\

Mas contenldo
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MATERLA: MATEMATICAS =

'E3

SUBTEMA: AGUA Y BIODIVERSIDAD Q

HIPGTESIS: EL AGUA ES VIDA: LA BIODIVERSIDAD VEGETAL
GESTIONA EL AGUA DE MANERA SOSTENIBLE Y REGULA SU
DISPONIBILIDAD Y CALIDAD. %

¢ PREGUNTAS ASOCTADAS: AGUA Y BIODIVERSIDAD

&Conocemos la
huella hideica

dCuinto puede peducipse
la Tempepatuga al poner
que %neumosf zonas de sombea en

QL , nuesteo cenfpofic
<
TQué cantidad de Cuanta cantidad
agua gasfamos al & de agua
duchagnos, poneg desaprovechamos?

lavadogas,lavavajillas, Spodemos meiom
etet .. nuesteo estilo de

EXPLORACION

-Calculamos la huella hideica que generamos con estudios
estadisticos.

-Calculamos ageas y peeimeteos papa disefiae. zonas
vepdes en nuesteo centpo

-Analizamos y compagamos las especies animales {,
ve,_ehles que h‘-’ en nuesteo centeo y e el extepion.
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MATERTA: FISICAY QUIMICA ﬁ C:)

SUBTEMA: AGUA Y BIODIVERSIDAD Q

HIPOTESIS: EL AGUA ES VIDA: LA BIODIVERSIDAD VEGETAL
GSTIONA EL AGUA DE MANERA SOSTENIBLE.Y REGULA SU
DISPONIBILIDAD Y CALIDAD. %

PREGUNTAS ASOCIADAS: AGUA Y BIODIVERSIDAD

aguatt
:

§£| 4gua _es
infintaf

Se puede recoger ¢l agua
fue condensan las plantas

e —
Scomo podemos

mejorag. la calidad
del aguaf

{Cuales son las
bropiedades del agu

EXPLORACION

-lnveshgamos sobge las propiedades del agua.
—lnvesf\ymos sobpe Suela-vegechﬁn

-Buscamos infopmacion sovee los elementos que se
necesitan paga la cpeacion de una estacion mefeoe.oligju
-Recogemos difegentes muestras de suelo y lo analizamos
en ¢l lavopatorio

Cpeamos una estacion mfeav.lﬁg}u
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SUBTEMA: AGUA T BTODTVEASIDAD 0

NIPATESTS: EL AGUA £S VIDA: L4 BIODIYEASIDAD VEGETAL
GESTIONA I AGUA DF MAMERA SDSTEMIICLE Y REGUCA U
DISPORIZBLLIDAD ¥ CALLDAD. %

G PREGUMTAS ASOCTADAS: ACUA T BLUDIVERSIDAD

ltme ?ae‘p Y

insfituta ftﬁq& Lon &l

A pAES favopece lo
viodivapsidsd|

los dspacios verdes de
mestrs canbpe cumnde

luad, ‘&odems recofot? g
wstemes de vacacionesT

ddonds 1o podemos
recogeefitavo Iy
podemes geatiliver

-Bascaras insopnacicn sooee 2 cicly del yqu AWz nan
-Bascapas insoinacion Sooge ot Eas cultagas que vver o uoneg
ehzase, de 4 venos qui meTedes obifadr paga {poreg de sla
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@ Resultados y conclusiones

Respecto a los resultados y conclusiones de las investigaciones, solicitaremos a los alumnos que
realicen un informe y/o documento presentado en el formato que més dominen, artesanal o
digital, y que responda a una sintesis visual, diddctica, sencilla, donde se explique cudl ha sido
el punto de partida hasta dénde ha conducido la investigacién y del camino que han seguido
para llegar a los resultados obtenidos.

Lo tendrdn que presentar a toda la comunidad educativa a lo la largo del curso.

e Cuaderno de campo y memoria final del proyecto: Los alumnos presentardn sus
resultado, conclusiones y productos realizados a cada uno de los profesores
participantes

e Exposicién permanente: Durante el proyecto y al final del mismo se expondrdan
actividades realizas en un lugar del centro, podriamos llamarlo rincén STEAM.

e Exposicién de proyectos realizados: Finalizados los proyectos, se realizard una defensa
del proyecto, primero al grupo de profesores y posteriormente al resto de la
comunidad educativa.

e  Exposicién al consejo escolar de los resultados de los proyectos que necesiten su
aprobacién como propuesta de mejora para cursos posteriores y su posible inclusién en
la PGA.

e Publicaciones: Se publicardn los proyectos y publicidad de los mismos en diferentes
plataformas: web del centro, redes sociales, carteleria...

Parte de lo expuesto anteriormente estaria incluido en las distintas modalidades de
comunicacién y de difusién del proyecto, dentro del punto 10: Comunicacién y difusién del
proyecto.
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10 Comunicaciéon-difusidon del proyecto:

Es muy importante que todo el trabajo que se vaya a realizar en este proyecto sea difundido
para que sirva de motivaciéon a otros profesores (porque no se han animado o porque son
nuevos en el centro) y al alumnado que este curso no participa en él pero que quiera hacerlo en
cursos posteriores.

También queremos que sea un proyecto conocido no solo en el propio centro, también fuera de
él.

La comunicacién-difusién serd al principio de curso, a lo largo del proyecto y al finalizar.

Principio de curso:

Haremos una presentacién del proyecto de las dos siguientes formas:

1) Una de estilo mds tradicional (estd sin terminar, es sélo una idea)

2) Un video de presentacién de los profesores integrantes del proyecto (del tipo al que
preparamos para el foro de presentacién de este curso)

Durante el curso:

Nuestro plan de comunicacién tanto interno como externo serd a través de las redes
sociales institucionales, nuestro canal de Youtube y la cuenta del centro de Instagram. Estas
serdn herramientas digitales fundamentales para comunicar y difundir todo el desarrollo
del proyecto.

Crearemos un apartado STEAM en la pdgina web del centro en el que publicaremos el
desarrollo del plan STEAM vy los diferentes proyectos y acciones dentro de él.

Estd previsto un Periédico digital en el centro que también nos servird para comunicar las
actividades y proyectos llevados a cabo.

Canales de difusién

DIGITALIZACION DEL CENTRO

Google da G2 Neruca
Workspace o
ME & D

INICIO VIDEOS LISTAS

pablonerudaies

¥
“3- “;} 65 publicaciones 263 seguidores 4 Y
-8 4
S IES PABLO NERUDA
125 Pablo Nerud

IES Pablo Neruda. Institute de la ESO, B:

de Comercio y Administracién gen io | I g

iespabloneruda.com

Fin de curso:

Al finalizar el curso se hardn también exposiciones de los trabajos que se vayan realizando
para que otros departamentos y/o profesores se vayan animando a participar en este

proyecto.
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11 Herramientas de evaluacion del proyecto:

Para la evaluacién del proyecto tendremos en cuenta dos aspectos: evaluacién del
proceso y evaluaciéon de resultados.

Nuestra idea del proceso de evaluacién es la siguiente:

EVALUACION

H, 005 (D

(’,CUANDO? — — ) 2 —

SQUIEN?

{QUE EVALUAR?

® En primer lugar, debemos evaluar la consecuciéon de los objetivos propuestos:
1. La realizacién de actividades y proyectos relacionados con el tema H,0pg
2. Readlizaciéon de actividades que fomenten las vocaciones cientificas y
tecnolégicas.
3. Readlizacién de trabajos hechos de forma interdisciplinar, de forma cooperativa
y colaborando entre diferentes profesores y departamentos.
4. Uso de metodologias activas de las propuestas en este plan.
e Debemos evaluar el grado de difusién y comunicacién de nuestras actividades y
proyectos.
e Por Oltimo, también es necesario evaluar el grado de satisfaccion obtenido con las tareas
realizadas.

(COMO EVALUAR?

e Rubricas: Este tipo de sistemas de evaluacién nos parecen lo mds conveniente para este
tipo de actividades y metodologias. Dependiendo de cada actividad, disefiaremos
indicadores cuantitativos o cualitativos.

® Los resultados de los concursos en los que nos presentemos y los resultados académicos
también serdn un indicador evaluacion.

e Los formularios de Google, que ya venimos usando, también nos ayudarén a evaluar otros
aspectos.

CUANDO EVALUAR Y QUIEN EVALUA

e Al final de cada actividad o proyecto, el profesor o profesores responsables hardn una
evaluacion.

[ES Pablo Nerwda
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e En las reuniones de la comision STEM, los integrantes de la misma valorardn el estado
del proyecto, con la finalidad de corregir aquellos aspectos que no estén funcionando
bien.

e Al final de curso, profesores y alumnos del instituto, valoraremos el proyecto finalizado.

También elaboraremos una memoria final y unas propuestas de mejora para el siguiente curso.
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Ejemplos de herramientas de evaluacién:

1. Autoevaluacion para completar los alumnos con Google Forms al finalizar el
proyecto.
https:/ /docs.google.com/forms/d /e /AFAlpQLSeiFSi0Oim53wENDfOcOTUPNWYSQ2s
OzDfOGHRcOsQOS5NbOAeQ /viewforméusp=sf Iink‘

1 -
Lt
s

Autoevaluacion del proyecto

Responde de forma sincera. Tus comentarios nos ayudaran a todos a mejorar.

@ pdel ill iespabl da.com (no compartidos) (&)
Cambiar de cuenta

*Obligatorio

Indica tu satisfaccion general con tu aprendizaje en este proyecto *

1 2 3 4 5

@) @) @) O O

¢;Tenias claros los objetivos del proyecto al principio de empezarlo? *

QO si
O No
O Otro:

Indica el grado de motivacion del proyecto de investigacion *

[ES Pablo Neruda
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*

¢;Las indicaciones dadas por los profesores antes del proceso de investigacion
fueron suficientes?

QO si
ONo

¢ Los conocimientos previos del grupo te parecian suficientes antes del proceso *
de investigacion?

QO si
O No
QO otra
QO otro:

Indica el grado de dificultad del proceso de investigacion *

@) (@) @) ©) (@)

:Qué dificultades te has encontrado durante la investigacion? *

Tu respuesta

¢Los profesores os han ayudado en el proceso de investigacion? *

QO si
O No
O Otro:

Indica en escala lo interesante que te ha resultado el proceso de investigacion *

O @) O (@) O

Indica lo util que te ha resultado el uso del cuaderno de campo. *

@) @) @) @) ©

¢El trabajo en equipo te ha resultado satisfactorio? *

QO si
O No
O Otro:

Indica tu grado de participacion en el grupo respecto a tus comparieros *

48
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:Qué ventajas e inconvenientes has visto en el trabajo colaborativo? *

Tu respuesta

¢Habéis demostrado la hipotesis principal de la investigacion? *

QO si
O No
O Otro:

Indica la calidad de los resultados obtenidos *
O O O O O

¢Qué parte del proyecto te ha resultado mas interesante? *

Tu respuesta

*

¢Crees que la difusion del proyecto ha sido correcta? ; De qué forma podria
mejorarse?

Tu respuesta

Volverias a repetir un proyecto similar. *

QO si
O No
O Otro:

:Te parece excesivo el tiempo dedicado al proyecto? *

QO si
ONo

:Qué has aprendido con la experiencia de este proyecto? *

Tu respuesta

Aspectos a mejorar *

Tu respuesta

Borrar formulario

Nunca envies fias a través de F de Google.

Este formulario se cred en IES Pablo Neruda. Notificar uso inadecuado

Google Formularios

[ES Pabla Nerwda
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2. Rubrica del cuaderno de campo:

observaciones

en
observaciones

observaciones

CATEGORIA 4 PUNTOS 3 PUNTOS 2 PUNTOS 1 PUNTOS
Correctay Correcta pero no Parcialmente Errénea
expresada con expresada correctay no

PREGUNTA claridad claramente expresada

claramente
Claray basada parcialmente Hipétesis no No se ha propuesto
5 en claray basada basada en hipétesis
HIPOTESIS

PROCEDIMIENTO

Descritos de
forma precisa
todos los pasos

Descritos de
forma precisa
algunos pasos

No se describen de
forma precisa los
pasos

No hay pasos

MATERIALES

Todos los
materiales se
describen con
claridad

Gran parte de
los materiales se
describen con
claridad

Solo se describen
con claridad
algunos materiales

No descritos

RECOLECCION DE
DATOS

Suficientes y
bien
relacionados con
la hipdtesis

Suficientes pero
no relacionados
con la hipdtesis

Escasos y ho
relacionados con
la hipdtesis

No hay recoleccién
de datos

EXPERIMENTACION

Realizados en
calidad y
namero
suficientes

Realizados en
calidad pero no
en nimero
suficientes

Realizados sin
calidad ni nimero
suficientes

No realizados

INTERPRETACION
DE DATOS

Interpretacion
de datos
correctay clara

Interpretacion
de datos
correcta pero
poco clara

Interpretacion de
datos
escasamente
correcta y poco
clara

No realizados
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