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FICHA DE INTERCAMBIO

OBJETIVO DEL PROYECTO

Objetivo general:

Mejorar las estrategias organizativas del centro (programaciones, planificacién) y la
adecuada gestién de recursos TIC disponibles, para facilitar el desarrollo de las
competencias STEAM+ y el compromiso con los ODS en el alumnado, estando alcanzado en
junio de 2026.

Objetivos especificos:

1. Seguir avanzando en la formacion de los docentes, en robdtica, experiencias STEAM
en primaria e infantil, incorporacién de recursos digitales en el aula, ODS, ...

2. Impulsar el cambio metodolégico promoviendo las actividades STEAM en todos los
grupos de EP y EI, desarrollando actividades interdisciplinares, incorporando el uso de
estaciones de aprendizaje, promoviendo la codocencia en el centro, ....

3. Organizar un banco de actividades con los recursos digitales disponibles en el centro,
que sirva de ayuda el desarrollo del proyecto de centro.

4. Iniciar al alumnado en el uso y aprovechamiento de los recursos digitales, uso del
entorno EDUCAMOS CLM, pensamiento computacional, ...

5. Potenciar entre el profesorado el trabajo en equipo y compartir las experiencias y el
conocimiento como motor de desarrollo en el centro. Creando un espacio de "BUENAS
PRACTICAS” donde los docentes puedan compartir con el resto estrategias, materiales,
actividades, materiales, ...

6. Acercar al alumnado a las materias STEAM de forma atractiva, de las cuales participen
de manera activa y ludica, mediante actividades manipulativas y de experimentacion.

7. Fortalecer la participacion de la comunidad educativa, ampliando las colaboraciones
con agentes externos y haciendo mas participes a las familias.

8. Promover el compromiso con los ODS, incorporando actividades en las distintas
materias y adquiriendo compromisos con los mismos en las rutinas y la vida diaria del
centro.

9. Realizar una Convivencia STEAM-ODS cada curso, dénde todo el alumnado y el
profesorado tenga la oportunidad de compartir y de disfrutar, de una amplia variedad de
actividades en torno a la ciencia.

ACTUACIONES GENERALES

Actuacion A: Creacion y puesta en marcha de un aula mévil con los distintos
MATERIALES DIGITALES y de ROBOTICA (gafas 3D, chroma, robots lego,...) para su
uso en las 3 secciones del CRA.

Actuacion B: Disefio y puesta en marcha de una programacion sobre matematicas
manipulativas, experimentos de ciencias,... para desarrollar con los distintos grupos
en la hora de proyecto del centro.

Actuacion C: Disefio y puesta en marcha de una programacion sobre los ODS que
incorpore actividades de tutoria con los distintos grupos y otras que impliquen cambios en
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las rutinas del centro y las familias, para ir adquiriendo un compromiso mayor con los
ODSs.

EXPLICACION DETALLADA DE ACCION O PROYECTO RESENABLE

Se trata de explicar de forma detallada una de las ACCIONES O PROYECTOS interesantes desarrollas en
su proyecto de innovacion.
Debe contener:

e Curso o cursos destinados

e Actividades desarrollas

e Recursos e imagenes

e Evaluacidn (si es posible por el tiempo)

e Conclusiones

De todas las acciones llevadas a cabo dentro del PIE, consideramos la mas interesante de
destacar las Convivencias STEAM-ODS llevadas a cabo en el centro cada curso. Se han
desarrollada en torno al 11 de febrero, dia de la mujer y la nifia en la ciencia.

Las Convivencias van dirigidas a todo el alumnado del centro infantil y primaria. En ellas
participamos las 3 secciones y el CEIP Virgen de la Rosa participa como invitado con su
alumnado.

A continuacién, incluimos los enlaces para ver mas detalladamente la organizacién y
actividades desarrolladas en cada una de ellas y enlace al blog con el resumen y las
fotografias.

Convivencia STEAM 2024

Evidencias en el blog del centro

https://blogcralossauces.blogspot.com/search?g=convivencia+steam+2024

Organizacion de la convivencia cientifica febrero 2024 carteles convivencia 23-24

Convivencia cientifica 2025

Evidencias en el blog del centro

https://blogcralossauces.blogspot.com/2025/03/convivencia-cientifica-13-f.html

Organizacién de la convivencia cientifica febrero 2025 1l CONVIVENCIA CIENTIFICA - 24-25.pdf

Convivencia STEAM-ODS 2026

Evidencias en el blog del centro

https://blogcralossauces.blogspot.com/2026/03/iii-convivencia-steam-ods.html

Organizacion de la convivencia cientifica febrero 2026 [l CONVIVENCIA-CARTELES.pdf
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DIFICULTADES/SOLUCIONES

Dificultades encontradas y soluciones adoptadas

Durante el desarrollo de la actuacion descrita se han identificado diversas dificultades, para las cuales se han
implementado las correspondientes medidas de mejora:

e Desconocimiento de los recursos disponibles por parte del profesorado de nueva incorporacion.
Esta situacion se produce de manera recurrente al inicio de cada curso escolar. Para paliarla, se ha
llevado a cabo formacién especifica en el propio centro, tanto a través de acciones formativas externas
como mediante sesiones internas de coordinacién y acompafiamiento.

e Elevada carga de trabajo y limitacion temporal para la planificacion de actividades. La
organizaciony disefio de las propuestas requieren una dedicacion considerable, mientras que el tiempo
disponible para ello es limitado. Con el fin de optimizar la planificacion, los responsables del PIE y el
maestro encargado del proyecto STEAM cuentan con una hora semanal de coordinacién. Asimismo, el
desarrollo del PIE se recoge de forma periddica en las reuniones de coordinacion docente del centro.

e Alto coste econémico de la convivencia anual. La celebracién de esta actividad supone un gasto
significativo para el centro, especialmente en lo relativo al transporte del alumnado de las distintas
secciones.

o Dificultades derivadas de la organizacion propia de un CRA. La dispersion geografica del centro
genera complicaciones en la coordinacién del profesorado y en la gestién de los recursos. Como
medida facilitadora, se cuenta con la figura del docente responsable de la hora de proyecto, lo que
permite desarrollar una programacién comun y coherente en todas las secciones. Este docente,
especialista de Musica, dispone de horario especifico y se desplaza a todas ellas.

o Dependencia de los recursos humanos disponibles en cada curso escolar. Algunas de las medidas
mejor valoradas por el claustro y con mejores resultados —como la codocencia— estan condicionadas
al cupo asignado anualmente, por lo que no pueden garantizarse de manera estable. No obstante, en
la elaboracion de horarios se prioriza la codocencia vinculada al proyecto frente a otros apoyos
ordinarios.

¢ Incidencias técnicas con la plataforma EDUCAMOS CLM. Se han producido problemas relacionados
con la gestién de las claves del alumnado, asi como errores tanto en su generacion como en el acceso
a la plataforma, lo que ha dificultado su uso normalizado.
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RECURSOS

https://sites.google.com/view/steamlossauces/inicio

Recursos materiales
TIPO IMAGEN CANTIDA
D

MAKEY- MAKEY - 5
Makey Makey

Es una placa similar al mando de una videoconsola (botones de
direccién y botones actuadores) que permite converti- cualquier
objeto cotidiano en elementos interactivos. haciendo que actden
como las teclas del ratén o del teclado del ordenador.

impreso con 18 entrades {6 delanteras para pinzes

ac
cocodrilo y 12 traseras para cable ce puente.

9 Conexién al ordenador mediante USE

a Incluye

© 7 pinzas cocedrito

& 10 cahles de puente

CARACTERISTICAS 3
o Interactividad sin pantallas: Utiliza un lpiz tactil

innovador y un mapa interactivo para ensefiar
programacion basica sin necesidad de pantallas

Tarjetas de programacion: Incluye tarjetas que
permiten a los nifios aprender conceptos de
programacién de forma divertida

Accesorios adicionales: Viene con un libro de
actividades y la posibilidad de acoplar rotuladores

al robot para actividades creativas

ROBOT MTiny

»

Recomendado pare niflas ynilzs & partir de 3 afies.

Descubriendo a Es un robot pregramaale compussto por dos elementos que
Codey ROCky pusden ser utilizados juntos o usarse solamente la parte

programable

CODEY ROCKY

Codey es [z cabeza, el controladur y dénde programamos

Rocky es el cuerpo. el vehiculo que ejecutars lo que indiques a
Cadey. va con ruedas y se desplaza

2 Comunicacién malimbrica Wil + IR
2 Conexién medante USB y posibibidad de Blustcath

a incluye

Pantalla de matriz LED

io de 6 ejes

VEX

LEGO SPIKE PRIME

Este kit de Lego estd especialmente pensado para educacién,
permitiendo a nuestro alumnade continuar con el aprendizaje de
lenguajes de programacidn (nuevamente en un entorno similar a
Scratch), afiadiendo las posibilidades que ofrece Lego en cuanto
a construccién de prototipos.

Consta de mas de 500 elementos entre los que incluye tres
motores angulares, sensor de distancia, sensor de color. sensor
de fuerza y un HUB que permite controlar todo lo que este kit
puede hacer.

Cuenta con un gran nimero de recursos educativos ya creados
para llevar al aula de manera sencilla o para adaptar a nuestras
necesidades y las de nuestro alumnado. LEGO 0

LEGO SPIKE ESSENTIAL e 3

Recomendado para nifios y nifias 2 part

on SPIKE
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BLUE BOT 4

Blue Bot

Robot de suelo programable con botones de direccion y
c i6n Bluetaoth

Q Cuatro botones de direccién, botén de inicio para comenzar

el programa, botén de pausa y botén para borrar la memoria

€ iniciar una secuencia nueva

u

lluminacién de indicacién de carga basada en cédig de
colores

o

Cenexién blustooth para su programacién en remoto (ojos en
color azul cuando esta conectado)

u

Pregramacién mediante botones y/o dispesitivos méviles.

o

La app permite distintos modos de control del dispositivo con
submendis y niveles

BEE BOT

SAM LAB 1 charging

station.

Este Kit es le propuesta de Semlabs para introduci a los

estudiantes de primaria on el mundo de L programacién y la 1 Kit
robdtica .
Consta de mas de 40 blogques fisicos. como motores de CC, .
sensares de luz, luces RGB, servomotores, y mucho més, todos 1 It

con cublertas de goma para un manejo seguro. Compatibles con
LEGO Education TA
Cuenta con més de 60 actividades listas para ser llevadas al aula expa nsion
y dispone de una interfaz muy intuitiva que permite iniciarse en
la metodologia STEAM de manera sencills a través de su .
aplicacién, permitiendo que se programe mediante un lenguaje
por blogues basado en Scratch,

CROMA 1

CAMARA 4K

SET DE MICROFONOS ' ' ' ' 1
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CONCLUSIONES

A fecha actual, la evaluacion final del proyecto auin no se ha llevado a cabo. No obstante, se puede afirmar que
estd resultando una experiencia altamente enriquecedora, tanto para el alumnado como para el conjunto del
profesorado implicado en su desarrollo a lo largo de los tres cursos académicos.

La participacion del profesorado ha sido muy elevada, alcanzando practicamente al 100 % del claustro. Desde el
inicio de cada curso se ha fomentado activamente su implicacién, especialmente mediante la adecuada acogida
del profesorado de nueva incorporacion al centro, asi como a través de la formacién en centro y del apoyo
continuo ofrecido a lo largo del curso escolar. La valoracion global del proyecto por parte del profesorado es
muy positiva, destacando especialmente la convivencia cientifica, que recibe una consideracién muy favorable
de forma reiterada.

En relacion con el alumnado, se constata un avance significativo en el desarrollo de las competencias digitales.
Este aspecto resulta especialmente relevante en el contexto educativo actual, ya que dichos aprendizajes
complementan las distintas areas del curriculo y contribuyen de manera directa a un mayor y mas equilibrado
desarrollo competencial. En definitiva, el proyecto ha tenido un impacto positivo y significativo en el proceso de
aprendizaje del alumnado, favoreciendo su formacion integral y su preparacion para los retos presentes y futuros.
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. PORQUE ESTE P.I.E.?

i
TRAYECTORIA GRAN CANTIDAD DE RECURSOS
PREVIAEN STEAM EN (cursode trans-:‘-cl)?macién digital,
EL CENTRO escuela 4.0 y por el PIE)
ALTO PORCENTAJE DE HORA DE
ECotg asciu oo ||| PROYECTOSTEAI(\

claustro) EN PRIMARIA



AMBITO:
Cambio
metodologico

AREAS:
STEAM y ODS

Objetivo general del proyecto:

Mejorar las estrategias organizativas del centro (programaciones, planificacion) y
la adecuada gestion de recursos TIC disponibles, para facilitar el desarrollo de las
competencias STEAM+ y el compromiso con los ODS en el alumnado, estando

alcanzado en junio de 2026.

Objetivos especificos:

1.

[

Sequir avanzando en la formacion de los docentes, en robdtica,
experiencias STEAM en primaria e infantil, incorporacion de recursos digitales
en el aula, ODS, ...

Impulsar el cambio metodologico promoviendo las actividades STEAM en
todos los grupos de EP y EI, desarrollando actividades interdisciplinares,
incorporando el uso de estaciones de aprendizaje, promoviendo Ia
codocencia en el centro, ....

Organizar un banco de actividades con los recursos digitales disponibles
en el centro, que sirva de ayuda el desarrollo del proyecto de centro.

Iniciar al alumnado en el uso y aprovechamiento de los recursos digitales,
uso del entorno EDUCAMOS CLM, pensamiento computacional, ...
Potenciar entre el profesorado el trabajo en equipo y compartir las
experiencias vy el conocimiento como motor de desarrollo en el centro.
Creando un espacio de "BUENAS PRACTICAS" ddnde los docentes puedan
compartir con el resto estrategias, materiales, actividades, materiales, ...
Acercar al alumnado a las materias STEAM de forma atractiva, de las
cuales participen de manera activa y ludica, mediante actividades
manipulativas y de experimentacion.

Fortalecer la participacion de la comunidad educativa, ampliando las
colaboraciones con agentes externos y haciendo mas participes a las familias.
Promover el compromiso con los ODS, incorporando actividades en las
distintas matenas y adquirniendo compromisos con los mismos en las rutinas
vy la vida diana del centro.

Realizar una Convivencia STEAM-0DS cada curso, donde todo el alumnado
v el profesorado tenga la oportunidad de compartir y de disfrutar, de una

amplia variedad de actividades en torno a la ciencia.




Creacion y puesta en marcha de un AULA
MOVIL con los materiales digitales y de
robotica, para su uso en las 3 secciones del
CRA.

Diseno y puesta en practica de una
programacion de matematicas manipulativas,
experimentos de ciencias... para la hora de
PROYECTO DE CENTRO.

Programacion y puesta en practica de
actividades para tutoria y rutinas del centroy
las familias que promuevan los ODS. ﬁ
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(Incorporado en el Plan de lecturay
Cuidamos nuestro cole)




ACC' o N E s Cambio metodologico:

AULA MOVIL: coeducacion en la hora } }
Sistema de préstamo de de PROYECTF), espaclos
materiales. de coordinacion.
Coordinador de formaciény 5
digital. .
J cm)gramacmn de la hora de
@@PARTICIPACION DEL 100% DEL Rroyecto: matematicas
CLAUSTRO manipulativas, educamos
Acogida del profesorado a inicio de curso, clmy officce, robotica
Espacio “Buenas practicas”, coeducacion

Pagina web del PIE y formacion en centro.

> CONVIVENCIAS
¢ Pagina web del P.L.E. CIENTIFICAS
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i, DIFICULTADES ENCONTRADAS

- Desconocimiento de los recursos disponibles por parte del
profesorado de nueva incorporacion.
- Elevada carga de trabajo y limitacion temporal para la planificacion de
actividades.

- La realizacion de la convivencia anual supone un coste muy elevado
para el centro, especialmente en el transporte del alumnado de las
secciones.

- Complicaciones derivadas de ser un CRA en cuanto a coordinacion de
los docentes, organizacion de los recursos,...
-Dependencia de los recursos humanos disponibles en cada curso
escolar. (Codocencia vs. apoyos ordinarios)

- Incidencias técnicas con la plataforma EDUCAMOS CLM (claves del

alumnado, errores tanto para generarlas como para acceder). @ Q\%

N



f CONCLUSIONES

Ha sido una experiencia altamente enriguecedora, tanto para el alumnado
como para el conjunto del profesorado implicado en su desarrollo a lo largo
de los tres cursos académicos.

La participacion del profesorado ha sido muy elevada, alcanzando
practicamente al 100 % del claustro. (se ha fomentado activamente su
implicacion, especialmente mediante la acogida y la formacion en centroy
del apoyo continuo ofrecido a lo largo del curso escolar.)

En relacion con el alumnado, se constata un avance significativo en el
desarrollo de las competencias digitales.
En definitiva, el proyecto ha tenido un impacto positivo y significativo en el
proceso de aprendizaje del alumnado, favoreciendo su formacioén integral y

su preparacion para los retos presentes y futuros. @ @%
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