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1. CONTEXTO Y PUNTO DE PARTIDA

El CEIP San Juan Bautista de Cobeja cuenta con una trayectoria previa en el trabajo por proyectos, el uso
de metodologias activas y la incorporacién progresiva de recursos digitales y manipulativos. En el proyecto
del curso anterior ya aparecian propuestas vinculadas a robédtica, radio escolar, Scratch, croma,
experimentacion, huerto, disefio digital e impresion 3D, lo que demuestra la existencia de una base real
sobre la que seguir construyendo.

La continuidad del programa Carmenta en4.°,5.°y 6.°, la disponibilidad de paneles digitales y miniportatiles,
y la experiencia acumulada por el profesorado convierten este contexto en un entorno apropiado para
consolidar un proyecto STEAM comun, progresivo, inclusivo y evaluable.

Para el curso 2026-2027 se amplia la propuesta con actuaciones que enriquecen el pensamiento légico y
estratégico, la expresion artistica, la comunicacion oral y sonora y la creacion de productos digitales. Todas
ellas se incorporan dentro de los objetivos y actuaciones del programa, vinculadas a los retos, los productos
finales y los aprendizajes de las distintas areas.

Dar coherencia vertical a las actuaciones STEAM desde Infantil hasta 6.°.

Aprovechar la franja de Proyecto de Centro para el trabajo competencial.

Sistematizar el uso de recursos comunes y la recogida de evidencias.

Reforzar la dimension artistica y creativa del proyecto.

Vincular STEAM con inclusion, cooperacién y cultura de centro.

2. REFERENCIA NORMATIVA

NORMA VINCULACION CON EL PROYECTO

Ley Organica 2/2006, modificada por la LOMLOE | Marco competencial, inclusivo y de autonomia
pedagégica.

Real Decreto 95/2022 Ordenacién y ensenanzas minimas de Educacién
Infantil.

Real Decreto 157/2022 Ordenacién y ensenanzas minimas de Educacién
Primaria.

Decreto 80/2022, Castilla-La Mancha Curriculo de Infantil y referencia a indagacion y
pensamiento computacional.

Decreto 81/2022, Castilla-La Mancha Curriculo de Primaria y relacién con competencia
STEM vy digital.

Orden 184/2022 Evaluacién en Educacién Infantil.

Orden 185/2022 Evaluacién en Educacién Primaria.

Orden 92/2026 Impulso, desarrollo y difusion de proyectos de
innovacion.

Orden 104/2026 Instrucciones educativas, organizativas y de gestion

para 2026-2027.

3. QUE ES STEAM Y POR QUE ES NUESTRO PROYECTO DE CENTRO

STEAM integra Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Arte y Matematicas en experiencias de aprendizaje en las
que el alumnado investiga, experimenta, disefa, crea, comunica y mejora. Su valor reside en conectar el

CEIP SAN JUAN BAUTISTA - PROYECTO STEAM 2026-2027



conocimiento con situaciones significativas y con productos reales, favoreciendo el pensamiento critico, la
creatividad, el trabajo en equipo y la resolucion de problemas.

En nuestro centro, STEAM se convierte en Proyecto de Centro porque ofrece una respuesta coherente a
la franja horaria de proyecto, aprovecha los recursos ya existentes, da continuidad a experiencias previas y
facilita una linea compartida de innovacién metodoldgica.

Favorece el aprendizaje competencial e interdisciplinar.
Da sentido a la franja de Proyecto de Centro.

Permite productos finales auténticos y comunicables.
Conecta ciencia, arte, tecnologia y matematicas.

Potencia autonomia, cooperacién, inclusiéon y creatividad.

STEAM sera un marco comun para investigar, disefiar, crear, jugar, compartir y aprender con sentido.

4. PRINCIPIOS METODOLOGICOS E INCLUSION

Aprendizaje Basado en Proyectos y en Retos.
Indagacion cientifica y experimentacion guiada.
Aprendizaje cooperativo con roles definidos.
Learning by doing, prototipado y mejora.
Pensamiento computacional y disefio de soluciones.
Diseno Universal para el Aprendizaje.

5. ANALISIS DAFO

DIMENSION ANALISIS

FORTALEZAS Trayectoria previa en robdtica, radio, Scratch,
experimentaciéon y creacién digital; variedad de
recursos; continuidad de Carmenta; posibilidad de
integrar pensamiento estratégico, experiencias
artisticas y produccién sonora dentro de los retos
STEAM.

DEBILIDADES Necesidad de unificar criterios entre niveles;
desigual dominio de algunos recursos; necesidad de
evaluacion comun e inventario mas sistematico.

OPORTUNIDADES Marco autondmico favorable; conexidén con otros
planes del centro; productos finales visibles;
colaboracion de agentes externos y experiencias
artisticas auténticas.

AMENAZAS Averias o escasez de material; sobrecarga
organizativa; pérdida de continuidad; riesgo de
centrarse mas en la herramienta que en el
aprendizaje.

La prioridad del curso 2026-2027 sera consolidar una cultura STEAM de centro organizada, visible y
evaluable.
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6. OBJETIVOS, ACTUACIONES, TEMPORALIZACION, RECURSOS Y CRITERIOS DE EVALUACION

Los objetivos del programa se plantean de forma transversal para todo el centro y recogen las lineas de
trabajo ya iniciadas en cursos anteriores: indagacion cientifica, pensamiento computacional, robética,
creacion artistica, comunicacién, disefio, competencia digital, sostenibilidad y resolucién de problemas. Para
2026-2027 se amplian y ordenan estas lineas en una Unica planificacion comun, evitando que las
actividades funcionen de manera aislada.

Cada objetivo incluye sus actuaciones, la temporalizacion orientativa, los recursos necesarios y los criterios
de evaluacién que permitirdn valorar el progreso. La concreciéon de cada reto se adaptarad a la edad del
alumnado, a las programaciones didacticas y a las necesidades reales de cada grupo; una misma actuacion
podra contribuir simultdneamente a varios objetivos STEAM.

OBJETIVO |ACTUACIONES TEMPORALI |RECURSOS CRITERIOS DE
ZACION EVALUACION
O1. e Elaborar una plantilla comun|Septiembre: |Plantilla comun, |- Existe continuidad
Consolidar de reto STEAM. acuerdos  y|repositorio entre niveles.
una secuencia| e Programar al menos un reto o|planificacién. |docente, - Los retos integran
STEAM producto  significativo  por|Octubre- programacione |varias disciplinas
comun y | trimestre y nivel. junio: s, paneles y|STEAM vy culminan
progresiva en|e Establecer una progresion de|desarrollo y|materiales de|en un producto o
todo el |destrezas desde Infantil hasta|revision aula. respuesta
centro. 6.°. trimestral. justificable.
e Relacionar los proyectos con
saberes y criterios de las areas
implicadas.
02. e Formular preguntas, hipétesis| Todo el|Recipientes, -Formulan
Desarrollar el |y predicciones. curso, balanzas, preguntas y
pensamiento |e Realizar experimentos guiados |integrado en|instrumentos |predicciones
cientifico y lajcon agua, materiales, cuerpo|los retos de|de medida,| - Participan en
capacidad de|humano, luz,  magnetismo,|cada nivel. huerto y fichas |investigaciones; con
indagacion. |cambios de estado, energias o de registro. - Amplian el
biodiversidad. vocabulario
e Presentar efemérides en el adecuado a su nivel.
campo STEAM. - Conocen figuras de
e Registrar datos y comunicar mujeres y hombres
conclusiones. relacionadas con
campos STEAM.
O3. Potenciar|e  Trabajar secuencias vy |Progresiéon Bee-Bot, -Descomponen
el algoritmos con Bee-Bot y|durante los|Matatalab, tareas, crea y sigue
pensamiento |Matatalab. tres Scottie Go, | secuencias.
computacion |e Progresar hacia Scratchlr,|trimestres, LEGO Spike, | - Reconocen
al, la|Scratch, Scottie Go y LEGO |ajustada a|Scratch/Scratc |patrones, modifica
programacion | Spike. ciclos. hJr, Makey |algoritmos y
y larobética. |e Introducir Makey Makey y Makey, resuelve problemas
simuladores como  micro:bit miniportatiles y|sencillos de
cuando proceda. tablets. programaciéon  con
e Disenar, probar, depurar y autonomia
mejorar programas o recorridos. progresiva.
e Participar en innovaretos - Participan en al
CLM. menos dos
innovaretos
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propuestos por
CLM.
O4. Reforzar|e Incorporar medidas, | Todo el |Material - Seleccionan
el geometria, patrones, |curso; retos|manipulativo, estrategias,
pensamiento |coordenadas, estimacion  y|estratégicos |instrumentos interpreta patrones
matematico, |tratamiento de datos en los|distribuidos |de medida,| y coordenadas
légico y | proyectos. en las|tableros vyl - Anticipan
estratégico. |e Plantear problemas abiertos|sesiones de|piezas de| consecuencias,
con distintas estrategias de|proyecto. ajedrez, panel| justifica decisiones
resolucion. digital y fichas| y revisa su
¢ Integrar minirretos de ajedrez: de retos. procedimiento
tablero, coordenadas, cuando la solucién
movimientos, anticipacién vy no funciona.
toma de decisiones.
e Relacionar el razonamiento
con situaciones reales vy
productos construidos.
O5. e Aprender organizacién de|Primer Miniportatiles, |-Utilizan dispositivos
Desarrollar  |archivos, carpetas y entornos de |trimestre: tablets, paneles|y recursos de forma
una trabajo. bases. digitales, segura
competencia |e Buscar, seleccionar y|Segundo y|EducamosCLM, |- Localizan
digital segura, |contrastar  informacién  en|tercero: uso|herramientas |informacion
critica y | fuentes adecuadas. mas de creaciéon y|pertinente
creativa. ° Crear documentos, |auténomo en |repositorio del|- Crean contenidos
presentaciones, infografias y|proyectos. centro. propios y respetan
recursos con Word, PowerPoint, normas de
Canva, Genially u otras privacidad, autoria y
herramientas autorizadas. comunicacién
e Trabajar privacidad, derechos digital.
de autor, uso de imagen, cuentas
y comunicacién responsable.
06. Impulsar|e Incorporar dibujo, | Durante todo | Material - Exploran
la creatividad, |composiciéon, color, musica,|el curso; | plastico, materiales y
la expresion|dramatizacion, stop motion y|jornada soportes técnicas.
artistica y el |diseno visual a los productos. artistica en el|diversos, - Participan en
diseno dentro|e Realizar una jornada con un|trimestre que|instrumentos, |producciones
de STEAM. |pintor invitado que muestre|determine el|camara, croma,|individuales y
diferentes técnicas y permita al |centro. aplicaciéon Stop |colectivas.

alumnado experimentar con
materiales, texturas, mezcla de
color y composicién.

e Aplicar lo aprendido en
murales, ilustraciones cientificas,
escenografias, maquetas o
exposiciones.

e Conocer artistas y referentes
culturales vinculados a los
proyectos.

Motion
colaboracion
del
invitado.

Y

pintor

- Toman decisiones
creativas y explican

el proceso seguido y
las mejoras
realizadas.
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O7. Mejorar|e Disenar programas de podcast |Especialment |Sala y kit de|-Planifican y
la vinculados a investigaciones y|e segundo y|radio, estructuran en la
competencia |proyectos. tercer micréfonos, creacion de
comunicativa |e Elaborar guiones, entrevistas, |trimestre, sin|ordenador, diferentes tipos de
y la | noticias cientificas, | excluir Audacity, podcast.
divulgacion |recomendaciones, debates o |emisiones guiones,
mediante la|explicaciones. puntuales musica/efectos |-Conocen el
radio escolar|e Grabar y editar programas de|durante todo|autorizados y|funcionamiento de
ONDA ONDA COBEJA con Audacity u |el curso. web o canales|los micréfonos y la
COBEJA. otras herramientas disponibles. del centro. radio.

e Distribuir roles de locucion,

documentacion, técnica, edicion -Aprenden a editar

y coordinacion. programas en

. Difundir producciones Audacity.

respetando autorizaciones vy

proteccién de datos.
08. . Construir magquetas, | Todo el|LEGO  Spike,| - Crean al
Desarrollar  |estructuras, mecanismos y|curso, con|Makey Makey,| menos un objeto
procesos de|circuitos sencillos. mayor material propio en 3D.
ingenieria, e Crear proyectos con LEGO |complejidad |reciclado, - Producen
disefio, Spike, Makey Makey ylen 2.° y 3.°|componentes una presentacion
construccion |materiales reciclados. ciclo. de circuitos,| utilizando  makey
Yy e Introducir diseno 3D con Tinkercad e| makey
prototipado. |Tinkercad y realizar impresiones impresora 3D. - Construyen

seleccionadas. y programan

¢ Disenar, probar, detectar fallos diferentes

y modificar prototipos antes de elementos con

la version final. LEGO SPIKE.
09. e Utilizar el huerto escolar como | Actuaciones |Huerto, - Observan vy
Relacionar espacio de observacion e|distribuidas |instrumentos registran cambios
STEAM con el |investigacion. durante  el|de medida,| del entorno
entorno, la|le Registrar crecimiento de|curso segln|sensores - Interpretan
sostenibilidad |plantas, condiciones |estaciones y|disponibles, datos; relacionan
y el cuidado|ambientales y datos | proyectos. material causas y efectos y
del medio. meteoroldgicos. reciclado, tablas| propone acciones

e Disenar una pequena estacién y hojas de| de cuidado vy

meteoroldgica o sistemas de calculo mejora ambiental.

registro cuando sea viable. sencillas.

e Trabajar reciclaje, consumo

responsable, energias

renovables y soluciones

sostenibles.
O10. . Visibilizar cientificas, | Transversal |Biografias, - Reconocen
Promover la|tecndlogas, ingenieras, |durante todo |recursos INTEF,| eferentes diversos.
igualdad y la|matematicas y artistas. el curso. biblioteca, - Participan en
participacion |e Mantener propuestas como materiales cualquier tipo de
sin “Descifrando el coédigo con Ada”. audiovisuales y| tarea sin asignacion
estereotipos |e Rotar roles técnicos, creativos productos del| estereotipada de
en las|y de liderazgo entre todo el alumnado. roles y mantiene
disciplinas alumnado. actitudes de

STEAM.

respeto, igualdad vy
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seleccionados, incluidos
programas de ONDA COBEJA.
e Elaborar una memoria final con
acuerdos para 2027-2028.

e Analizar estereotipos vy valoracién de las
favorecer expectativas altas aportaciones de los
para nifas y ninos. demas.
O11. Mejorar | e Actualizar inventario, | Septiembre: |Repositorio -Los recursos se
la ubicacion y estado de los|inventario y|compartido, utilizan y devuelven
coordinaciéon |materiales. acuerdos. inventario, de forma organizada
docente, la|e Mantener un sistema sencillo|Seguimiento |Teams/Drive, |- Existen materiales
formacion de reserva y préstamo. mensual y |CRFP, compartidos que
interna y laje Compartir secuencias, | revision manuales y |queda registrado su
gestion de los | tutoriales, rdbricas y ejemplos de | trimestral. experiencia del{uso o cualquier
recursos productos en un repositorio profesorado. deterioro existente.
STEAM. comun. - Los equipos
° Realizar  coordinaciones docentes coordinan
trimestrales y microformaciones la progresion vy
internas sobre radio, robdtica, ajustan las
3D, croma, ajedrez y otras propuestas a partir
herramientas. de la experiencia.
012. Evaluar,|e Crear portfolios o carpetas de | Evaluacion Portfolios, - Se hace al
documentar y | evidencias por grupos. continua; rdbricas, Menos una reunion
difundir el| e Utilizar observacion, listas de|cortes en |registros al trimestre para
proyecto para|cotejo, rubricas, autoevaluacion |diciembre, docentes, radio|conocer el progreso
favorecer la|y coevaluacion. marzo y | ONDA en el proyecto
mejora e Revisar el proyecto al final de|junio. COBEJA, STEAM vy coordinar
continua. cada trimestre. espacios las futuras
e Realizar una muestra final expositivos  y|actuaciones.
STEAM vy difundir productos canales - Registro de

institucionales
del centro.

proyectos del curso
en Teams con su
valoracion.

7. SECUENCIACION ORIENTATIVA POR ETAPAS, CICLOS Y NIVELES

ETAPA/CICLO PROGRESION REFERENCIAS DE | PRODUCTO
TRABAJO ORIENTATIVO

Infantil Explorar, secuenciar vy | Bee-Bot, Matatalab, | Mural, maqueta,

crear construcciones, color, | recorrido robotizado o

agua, primeras | explicaciéon colectiva.
estrategias légico-
espaciales y creacion
artistica.

1.° ciclo Iniciarse en programar, | Cuerpo humano, Bee- | Historia interactiva,

razonar y explicar

Bot, lectoescritura,
mdusica, retos logicos vy
primeras producciones
sonoras.

poéster, audio, circuito o
reto visual.
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ETAPA/CICLO PROGRESION REFERENCIAS DE | PRODUCTO
TRABAJO ORIENTATIVO
2.° ciclo Investigar, crear y | Scratch, Canva, | Infografia, video,
comunicar experimentos, sistema | proyecto Scratch,
solar, informatica basica, | maqueta o exposicion.
coordenadas y
estrategia, video vy
croma.
3.° ciclo Disefar, programar vy |Scratch 3.0, Scottie Go, | Podcast, prototipo,
difundir LEGO Spike, ONDA |investigacion

COBEJA, 3D, Makey
Makey, pensamiento
estratégico y proyectos
artisticos.

multimedia, disefio 3D o
solucion a reto.

Primer trimestre: exploracién, normas, herramientas y primer reto guiado.
Segundo trimestre: disefo, experimentacion, juego estratégico y creacion artistica.
Tercer trimestre: comunicacién, difusién y producto integrador.

7.1. MAPA ANUAL DE RETOS

NIVEL 1.° TRIMESTRE 2.° TRIMESTRE 3.° TRIMESTRE
Infantil Secuencias y robots Experimentacién y color | Entorno, huerto vy
creacion visual
1.° Lectoescritura creativa + | Musica / Beethoven Proyecto de
Bee-Bot descubrimiento y
comunicacién
2.° Cuerpo humano  + | Bee-Bot y orientacion Proyecto sobre entorno
primeros auxilios o habitos saludables
3.° Taller del cuerpo | Actividades digitales + | Mini proyecto
humano + informatica | retos légico-estratégicos | interactivo y
basica comunicacién
4.° Canva y comprensién / | CuartoTubers, lectura y | Castilla-La Mancha +
Sistema Solar Scratch producto final
5.° Scottie Go + Scratch con | LEGO Spike + reto | ONDA COBEJA:
Ada cientifico podcast + Canva +
creacion artistica
6.° Scottie Go + Scratch con | LEGO Spike +|ONDA COBEJA +
Ada InnovaRetos presentaciones +

diseno/impresién 3D

8. ORGANIZACION, COORDINACION Y RECURSOS
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AMBITO DESCRIPCION

MATERIALES Paneles digitales, tablets, miniportatiles, Bee-Bot,
Matatalab, Scottie Go, LEGO Spike, Makey Makey,
microscopios, impresora 3D, kit de radio ONDA
COBEJA, croma, cdmara, micréfonos, materiales
plasticos, tableros de ajedrez y material de
experimentacion.

ESPACIOS Aulas ordinarias, biblioteca/sala de ordenadores,
sala de radio ONDA COBEJA, espacios de croma,
huerto y zonas expositivas.

PERSONAS Alumnado, profesorado, equipo directivo,
coordinacién o comision STEAM, familias, CRFP y
colaboradores externos vinculados a los retos
(entre ellos, profesionales del ambito artistico
cuando se programe).

e Comisién o responsable STEAM para coordinar calendario, inventario y repositorio.
e Sistema sencillo de reserva y devolucion de recursos compartidos.

e Participaciéon de familias y agentes externos cuando exista valor educativo.

e Recogida organizada de evidencias y productos por nivel.

9. EVALUACION DEL PROYECTO: CONTINUA, FORMATIVA Y GLOBAL

comunicacion,
transferencia,
autonomia y logro de
objetivos.

MOMENTO QUE SE VALORA INSTRUMENTOS FINALIDAD

Inicial Ideas previas, intereses, | Conversacion, Ajustar agrupamientos,
apoyos necesarios Yy | observacion y pequeio | tiempos y nivel de reto.
manejo de recursos. reto diagndstico.

Procesual Participacién, Observacion, listas de | Dar feedback y
cooperacion, cotejo, portfolio, | reorientar la ensefanza.
experimentacion, cuaderno y
razonamiento, coevaluacion.
programacion,
creatividad,
comunicacién y registro
de datos.

Final / trimestral Producto final, | Rabricas, Valorar logros y

autoevaluacion,
portfolio, exposiciéon vy
sintesis docente.

concretar mejoras.

Se valorara el proceso y no solo el resultado final.

La evaluacion sera inclusiva y permitira distintas evidencias de aprendizaje.
El alumnado participara mediante autoevaluacién y coevaluacién.

La revisién trimestral servird para introducir mejoras reales.

10. CRITERIOS E INSTRUMENTOS DE EVALUACION
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ETAPA/CICLO SINTESIS DE CRITERIOS

Infantil Participa en retos con iniciativa y cooperacion;
formula hipdtesis; prueba materiales; crea
respuestas  originales; programa secuencias

sencillas y comparte conclusiones.

1.° ciclo Usa recursos y materiales de forma segura; muestra
curiosidad; participa en experiencias guiadas;
comunica lo aprendido; se inicia en la resolucién de

problemas.

2.° ciclo Busca informacién adecuada; realiza experimentos;
crea productos en equipo; emplea programacion o
disefio; aplica razonamiento légico y retos de

razonamiento légico y estratégico.

3.° ciclo Selecciona y contrasta informacién; disefa,
programa y mejora prototipos o soluciones; integra

creatividad y comunicacién; argumenta decisiones.

Observacion directa.

Listas de cotejo.

Rubricas de proceso y de producto.

Autoevaluaciones y coevaluaciones.

Portfolio o carpeta de evidencias.

Cuaderno o registro docente.

Exposiciones orales, podcast, muestras o presentaciones finales.

11. SEGUIMIENTO, DIFUSION Y MEJORA

MOMENTO EVIDENCIAS PREGUNTAS DE | SALIDA

REVISION

Diciembre Planificaciones, ¢Ha arrancado el | Ajustes para el segundo

productos iniciales vy
primeras listas de cotejo.

proyecto en todos los
niveles? ;Qué necesita
refuerzo?

trimestre.

Marzo

Portfolios, prototipos,
producciones artisticas,
retos légicos, programas
de ONDA COBEJA y
productos digitales.

;Se aprecia progresion?
:Se integran
equilibradamente las
dimensiones STEAM?

Refuerzo y preparacién
del producto final.

Junio

Productos finales,
exposiciones, memoria
docente y valoracién del
alumnado.

¢;Qué ha funcionado y
qué conviene mejorar?

Memoria final y
propuestas para 2027-
2028.

Muestra o exposicion STEAM de final de curso.
Produccién y difusiéon de programas de podcast de la radio escolar ONDA COBEJA para comunicar
investigaciones, entrevistas y experiencias de aprendizaje.
Galeria de producciones y paneles informativos.
Comparticién interna de secuencias y materiales para consolidar banco de recursos.
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12. BANCO DE RETOS STEAM ORIENTATIVOS

Los siguientes retos constituyen un banco flexible para facilitar la programacién de la franja de Proyecto de
Centro. No sustituyen las decisiones de los equipos docentes, pero ofrecen una referencia comun basada
en los recursos que ya aparecen en las propuestas del curso anterior. Cada reto deberad concretar la
pregunta guia, el producto final, las areas implicadas, los criterios de evaluacion seleccionados, los apoyos
necesarios y las evidencias que se recogeran.

NIVEL PREGUNTA GUIA ELEMENTOS STEAM PRODUCTO FINAL
Infantil ;Puede un robot | Bee-Bot o Matatalab, | Recorrido programado +
encontrar el camino? tablero creado por el |explicacién colectiva.
alumnado y secuencias
orales.
Infantil ¢Qué colores nuevos|Mezclas, observacion,|Muestrario de color o
podemos crear? registro visual, textura y | mural.
técnicas plasticas
aplicadas al proyecto.
1.° ¢Como contamos una|Lectoescritura, Tablero narrativo vy
historia que pueda seguir | secuencias, Bee-Bot, | recorrido.
un robot? dibujo y oralidad.
2.° ¢Cdmo cuidamos nuestro | Cuerpo humano, | Guia visual, maqueta o
cuerpo? primeros auxilios, | audio explicativo.
participacion familiar y
recursos visuales.
3.° ¢Como organizamos la|Carpetas, archivos, | Dossier digital o
informacion de un|busqueda guiada vy |presentacién.
proyecto? pequeno producto
digital.
4.° ¢Como explicamos algo|CuartoTubers, guion, | Video tutorial o
dificil para que otros lo|video, Canva, lectura|infografia.
entiendan? comprensiva.
5.° ¢Cémo damos vida auna|LEGO Spike, disefo, |Robot o maqueta
construccion? programacion, pruebas y | programada.
mejora.
6.° ¢Como divulgamos una|Scratch, ONDA COBEJA, | Programa de podcast
investigacion? diseno 3D, | ONDA COBEJA +
presentaciones, prototipo o recurso
contraste de fuentes y|multimedia.
comunicacion.

Estructura comun de una sesién o secuencia de proyecto
e Activacion: planteamiento de la pregunta, observacion de un fendmeno, demostracion o pequeno

desafio.

presentacion o explicacién a otro grupo.

Planificacién: reparto de roles, seleccién de materiales y anticipacion de pasos.

Investigacion o construccion: experimentacion, busqueda, programacion, elaboracion o ensayo.
Registro: fotografias, tablas, bocetos, notas, guiones, capturas o diario breve.

Prueba y mejora: comprobacién del funcionamiento y revisién del producto o solucién.

Comunicacién: exposicién, programa de podcast en ONDA COBEJA, demostracion, mural, video,
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e Reflexién: autoevaluacion sobre qué se ha aprendido, qué ha funcionado y qué se modificaria.

13. CRONOGRAMA GENERAL 2026-2027

PERIODO EJE ACTUACIONES

Septiembre Puesta en marcha Revision de inventario, acuerdos
de centro, secuencia por niveles,
normas de préstamo y diagndstico
inicial.

Octubre-noviembre Primeros retos Desarrollo del primer reto;
programacion
manipulativa/digital; retos légico-
matematicos y  estratégicos
integrados en las situaciones de
aprendizaje.

Diciembre Primer corte de evaluacion Revisidn de evidencias,
dificultades de recursos vy
acuerdos de mejora para el
segundo trimestre.

Enero-febrero Profundizacion Segundo reto; experimentacion,
prototipado, pensamiento légico y
trabajo cooperativo.

Marzo Segundo corte Valoracion del progreso, portfolio
y preparacion de actuaciones
artisticas o de difusién.

Abril-mayo Integracion y comunicacién Tercer reto; creacién artistica y
colaboracién con  profesional
invitado cuando se programe;
produccion de programas de
ONDA COBEJA; exposicién vy
productos finales.

Junio Cierre y memoria Muestra STEAM, valoracion del
alumnado, andlisis de criterios de
evaluacién, inventario final vy
propuestas para 2027-2028.

La temporalizacion sera flexible y se adaptara al calendario real del centro, las celebraciones, las actividades
complementarias y las necesidades de cada grupo. Los cortes de diciembre, marzo y junio serviran para
garantizar que el proyecto no dependa Unicamente de una evaluacion final.

14. RUBRICA COMUN DE REFERENCIA PARA PRODUCTOS STEAM

La siguiente rubrica no pretende sustituir los criterios curriculares de las areas, sino ofrecer un lenguaje
comun para valorar el proceso de proyecto. Cada nivel adaptara los descriptores a la edad y seleccionar3,
cuando corresponda, los criterios de evaluacién oficiales vinculados a las areas implicadas.
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DIMENSION INICIAL EN PROCESO ADECUADO AVANZADO

Investigacion y | Necesita guia | Comprende el reto |Selecciona Relaciona

comprension constante para|y recoge | informacion informacion,
comprender el reto |informacion basica |relevante y explica |justifica decisiones
o) registrar | con apoyo. lo aprendido con|y transfiere lo
informacion. claridad. aprendido.

Disefio y resolucion | Propone pocas | Sigue una solucién | Propone Compara

de problemas alternativas y | propuesta y realiza|soluciones, prueba |alternativas,

abandona ante la

ajustes con ayuda.

y mejora a partir de

justifica cambios y

dificultad. resultados. optimiza la
solucién.
Uso de|Requiere apoyo |Usa herramientas | Selecciona y utiliza | Combina recursos y
herramientas y | continuo para usar|bdsicas siguiendo |recursos adecuados |ayuda a otros a
tecnologia materiales o | instrucciones. de forma segura vy |utilizarlos
dispositivos con autonoma. responsablemente.
seguridad.
Creatividad y | El producto | Incorpora  alguna|Integra diseno, | Utiliza recursos
dimension artistica |reproduce modelos |decision estética o|comunicacion y | artisticos para
sin apenas | expresiva. creatividad de |enriquecer el

decisiones propias.

forma coherente.

significado y la
comunicacion.

Cooperacion Participa de forma|Cumple su tarea|Asume su rol,|Facilita acuerdos,
irregular o  no|con recordatorios. |escucha y|lapoya a otros vy
respeta el rol contribuye al | mejora el
acordado. objetivo comun. funcionamiento del

equipo.

Comunicacién y | Le cuesta explicar el | Explica partes del|Comunica  pasos,|Argumenta,

reflexién proceso o | proceso con apoyo. |resultados y | responde preguntas
identificar dificultades de |y propone mejoras

aprendizajes.

forma ordenada.

fundamentadas.

15. COMPROMISOS DE CENTRO PARA LA CONTINUIDAD DEL PROYECTO

Mantener una programacion comun, progresiva y flexible para que STEAM forme parte de la identidad
del centro y no dependa de iniciativas aisladas.
Garantizar experiencias de investigacion, disefio, pensamiento légico, creacion artistica, programacion y
comunicacién en todos los niveles.
Organizar y compartir los recursos mediante inventario, préstamo y repositorio comun, incorporando

ONDA COBEJA como canal de divulgacion de los proyectos.

Favorecer la participacién equitativa, la inclusién y la colaboracion, evitando estereotipos y ofreciendo
diferentes formas de acceso y expresion.
Documentar evidencias, revisar el proyecto trimestralmente y cerrar el curso con acuerdos concretos
de mejora para 2027-2028.

“En nuestro proyecto STEAM investigamos, pensamos, jugamos, creamos y compartimos para

comprender el mundo y transformarlo con imaginacion, estrategia y colaboracion.”
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NUESTRA RUTA STEAM 2026-2027

PREGUNTAR - INVESTIGAR - DISENAR - CREAR - COMPARTIR

1 2

PREGUNTAR INVESTIGAR

4

CREAR
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