PROXECTO “POLOS CREATIVOS”
INTRUDUCCION

O desenvolvemento tecnoldxico tan rapido que se estd producindo nas nosas
sociedades globalizadas estd a xerar crecentes e profundos cambios na maioria dos
aspectos da nosa vida, e, de maneira singular, na educacion.

Castells, argumenta que “as principais necesidades da educacion na sociedade actual son
aprender a aprender, consolidar a personalidade, desenvolver as capacidades xenéricas e
aprender durante toda a vida” (Castells, M., 2001; citado en Saez Ldpez, 2010: 2), de
forma que as escolas deben ofrecer, desefiar e desenvolver procesos de ensino-
aprendizaxe que, ademais de potenciar areas de cofiecemento e valores, potencie o
desenvolvemento de competencias, entre as que destacan as tecnoléxicas, demandadas en
todos 0s contextos.

A mestura entre as novas tecnoloxias aplicadas & educacion, as novas metodoloxias
educativas e 0 concepto que o alumno € o centro do seu proceso de aprendizaxe ten como
resultado a necesidade de crear espazos distintos ao espazo aula tradicional. E por iso,
que una das propostas que mais vai desenvolverse no futuro en todas as escolas vai ser
un Espazo Maker, que auna tecnoloxia, desefio, prototipaxe e produccion, con distintas
metodoloxias ao mesmo tempo, traballo individual, por equipos, cooperacion e
aprendizaxe transversal e presentacions, en oposicion a vision clasica de transmision de
contidos.

XUSTIFICACION

Os Espazos Maker aspiran a ser espazos para potenciar o desenvolvemento da
comunidade educativa como lugares para impulsar proxectos. Son espazos fisicos de
colaboracion aberta onde as persoas tefien acceso a recursos, cofiecemento e ferramentas
que comparten para traballar nos seus proxectos coa finalidade de crear produtos.

Os espazos Maker poden orientarse a unha cantidade practicamente infinita de
actividades, que no noso caso, expuxémolo como como un espazo formativo para o apoio
ao desenvolvemento do curriculo, de fomento da creatividade colaborativa de base dixital
e cunha orientacion decidida a toda a comunidade educativa como usuario final, para
crear unha Aula Maker Audiovisual na que se oferta un espazo que sexa tamén unha porta
de acceso a disciplinas como a arte e tecnoloxias audiovisuais ou de desefio 3D, onde se
poida democratizar 0 acceso a invencion e creacion de prototipos, con calquera das
ferramentas dispofiibles no espazo. Estas actividades incentivaran ao alumno para
resolver os problemas de forma independente e autdnoma, contando sempre co apoio do
profesor como guia na actividade. O seu uso impulsard, por tanto, un traballo colaborativo
entre 0s alumnos, competencias STEM e un desenvolvemento de capacidades aplicables
a vida diaria do alumno.

ANALISIS DAFO



PROPOSTA DE ORGANIZACION E ACTIVIDADES

A partir dos datos obtidos na nosa andlise DAFO, consideramos oportuno a
creacion dunha Aula Maker Audiovisual. Tratariase dun espazo para fomentar o
cofiecemento e as habilidades para o desenvolvemento de contido audiovisual cun
obxectivo formativo que seré un reforzo e unha consulta adicional sobre un contido do
que os alumnos xa tefien certas nocidns. Estes pequenos audios e videos con finalidade
educativa que se poden desenvolver intégranse dentro do conxunto de ferramentas que se
definen como Obxectos de Aprendizaxe, sempre que se engloban nesta denominacion
todas aquelas unidades didacticas ben definidas e delimitadas, cun obxectivo educativo
concreto claro. Poden estar ligados a ofrecer unha guia de traballo e actuacién, un
pequeno manual dun programa para o uso especifico dalgunha das suas funciéns, ou como
resolver dibidas comins ou puntos complexos para eles

Os alumnos deberan elixir a tematica a traballar a partir dos seus propios intereses,
construindo o contido e os soportes didacticos en grupo co fin de ensinala ao resto de
comparieiros, contemplando desta maneira tres grandes momentos: Traballo ou estudo
individual, Investigacion e xeracion de contidos e explicacion ao gran grupo. Desta
maneira facilitase que o alumno sexa protagonista da sta aprendizaxe, de modo que poida
utilizalo en calquera lugar féra do centro, permitindo que poida xestionar de maneira
autonoma ou coa axuda da sua contorna familiar a sta aprendizaxe, adecuandoo & sla
situacion persoal.

CREACION DUN ESPAZO MAKER AUDIOVISUAL

Para lograr os obxectivos anteriormente sinalados, hai que dispofier dun espazo capaz de
contemplar eses tres grandes momentos. No noso centro contamos cunha aula de
informatica de dimensidns considerables que poderia distribuirse da seguinte maneira:

1. ZONA NETWORKING

Onde profesor e alumno poderan interactuar nun gran grupo aproveitando a
tecnoloxia para potenciar este intercambio. Elementos:

 Mesas e cadeiras que poidan variar de altura para acoller distintas idades,
proposta de traballo que sexa mesa alta.

» Panel interactivo de gran formato entre 55”1 65",
2. ZONA CO-APRENDIZAXE

Onde se facilita a aprendizaxe entre iguais coa axuda de profesores. Espazo onde
se desenvolve o traballo en equipo e cooperativo. Elementos:

* Mesas faciles de mover e que permitan distintas composiciéns.
» Computadores portatiles ou tablets.

 Pantalla dixital



3. ZONA CREACION

Mediante ferramentas tecnoldxicas avanzadas e tradicionais favorécese o proceso
de prototipaxe e creacion dixital. Elementos:

» Zona de gravacion de audio e video
« Zona de desefio e impresion 3D
4. ZONA I+D

Onde os alumnos poidan investigar e desenvolver dispositivos tecnoléxicos como
robots, placas programables, linguaxes de programacion, etc. Elementos:

« Equipos fixos e portéatiles potentes que permitan o desenvolvemento de
actividades de programacion e desefio 3D, Realidade Virtual RV,
Realidade Augmentada RA

« Kits de Robotica.

» Mesas altas, e sistemas de almacenaxe de pequenas pezas e chips
controladores.

5. ZONA PERSONAL

Onde os alumnos poidan traballar de maneira individual e de maneira informal
para desenvolver o pensamento critico.

* Pufs, cadeiras de brazos ou sofas para formar unha zona comoda e
tranquila.

« Tablets e lousas manuais para poder traballar de maneira mais informal
e comoda.

6. ZONA AGORA

Onde alumnos e profesores poidan representar as distintas fases dos seus
proxectos e as exposicions finais. Elementos:

« Graderia para grupo de 20 alumnos.
+ Bancos mobiles.

« Panel interactivo de gran formato.

MATERIAIS/ EQUIPAMENTO

Para o desenvolvemento do noso proxecto é necesario contar co seguinte equipamento:
* Impresora 3D
« Kits de robdtica
« Carrifio de iPads

» Ordenadores



» Computador para desefio 3D

« Equipamento de electrénica: Arduino, Raspbery Pi, Microbits, Makey Makey
« Material para gravacion de podcasts: mesa de mesturas, microfonos, auriculares
« Cémara de video, tripodes e iluminacion

* Pantalla Croma

» Taboleiro dixital

*Equipo de son

TEMPORALIZACION
Este espazo ofrécese & comunidade educativa da seguinte forma:

* En horario lectivo, para que poida ser utilizado na realizacion de proxectos de
forma curricular establencendo un horario de entrada por cursos duas sesion a
semana.

* En horario non lectivo (luns, mércores e xoves en horario de 16:00 horas a 18:00
horas) para que os alumnos poidan acudir libremente a realizar 0s seus propios
proxectos ou acudir a actividades formativas concretas.

DESINATARIOS

Tratase dun espazo aberto a toda comunidade educativa destinado aos alumnos de 2° e 3°
ciclo de Educacion Primaria e no que estaria implicado todo o profesorado que imparte
docencia nos devanditos cursos.

AVALIACION

Como sucede con outro tipo de proxectos, a avaliacion do traballo realizado nun espazo
de creacion e construcion debera considerar tanto o proceso como o resultado, tanto as
habilidades cognitivas como as non cognitivas, valorando todas as dimensions
implicadas:

-Iniciativa e intencionalidade (participacion activa, decisions ou riscos tomados).

-Resolucion de problemas e pensamento critico (procura de informacion,
descomposicion de pasos a seguir ou factores, uso de ferramentas e recursos
adecuados).

-Comprension de conceptos e ideas (facer comentarios, achegar ideas, facer
preguntas, buscar solucions ou probar diferentes opcions).



-Creatividade e expresividade (conexion do proxecto cos nosos gustos e intereses,
presentacién dun produto atractivo visualmente ou usar materiais dunha maneira
nova).

-Implicacién social e emocional (traballo en equipo, axudar aos compafieiros,
sentirse orgulloso do traballo realizado ou compartir ideas cos demais).

CONCLUSIONS:

« Faise necesaria unha concienciacion por parte da comunidade educativa do
cambio social no que nos atopamos, achegar aos alumnos as vocacions STEM é
necesario para a sua boa adaptacion & sociedade.

+ Na actualidade existe unha rede global de cofiecemento, polo que se desenvolveu
a necesidade non s6 de transmitir cofiecemento senén habilidades e destrezas
necesarias para o futuro do alumno.

« O traballo en grupo, que 0s alumnos sexan 0s que cren 0 seu propio espazo de
traballo capacita aos alumnos para traballar de maneira colaborativa e
responsable.

A apertura das aulas ao exterior & unha maneira de achegar aos alumnos a
realidade, de que poidan ver o seu traballo realizado, cunha finalidade.



MATRIZ DAFO

A andlise DAFO para a creacion dun Aula Maker comeza coa presentacion dos datos en
forma de matriz para, a continuacion, propofier as estratexias de actuacion que
correspondan. As FORTALEZAS e DEBILIDADES son factores internos do centfro, mentres
que as OPORTUNIDADES e AMEAZAS constituen factores da contorna.

FORTALEZAS DEBILIDADES

» Falta de motivaciéon por parte da docencia
para implementar un cambio.
« O centro non dispon dos recursos

« Ao realizar proxectos cun obxectivo real os
alumnos desenvolven capacidades
aplicables ao contexto social e educativo

« Ao traballar de maneira colaborativa os necesarios.
alumnos aprenden a traballar de maneira  Falta de formacion do profesorado.
conxunta, organizada e respectuosa. « Pode haber pouca implicacion por parte da

« Promovese capacidades de organizacion, familia.
liderado, cambio de roles, etc. « Falta de disponibilidade horaria do

« Promoven un achegamento do alumno as A profesorado
capacidades STEM

OPORTUNIDADES

« Custo elevado dalgunhas ferramentas

« Dificultades de acceso a internet.

« Asredes disponibles funcionan con moitas
deficiencia

« Pouca implicacion "real" das familias no
proceso de aprendizaxe dos seus fillos

« E unincentivo para a mellora da calidade educativa.
As actividades son faciles de implementar.

O espazo permite o acceso a todos os alumnos, sen
ningun tipo de discriminacion.

« Incentiva a participacion en aplicaciéns STEM.



Ante o analisise DAFO, propofiense as seguintes estratexias de actuacion:

Establecer un plan de
mellora do centro baseado
no desenvolvemento na
aula da competencias
STEM ao obxecto de prover
de maior informacion e
formacién ao profesorado
sobre a sua diddactica,
contando co apoio da
Uniade Técnica da Xefatura
Territorial

Actuaciéon do equipo
directivo en relacion &
provision de facilidades de
formacioén continua ao
profesorado en
competencias STEM, a vista
do interese e a necesidade
da sociedade por unha
aplicacién practica dos
conecementos na vida
diaria.

ESTRATEXIA
OFENSIVA

ESTRATEXIA
DEFENSIVA

ESTRATEXIAS DE

ESTRATEXIA DE
REORIENTACION

ACTUACION

ESTRATEXIA DE
SUPERVIVENCIA

Establecemento dun
sistema de avaliacién
peridédica dos resultados a
partir dun ensino baseado
nas competencias e
subcompetencias de
referencia para confirmar a
sua utilidade fronte & pouca
implicacion real das familias
no proceso de ensino-
aprendizaxe .

Solicitar unha maior
implicacion da comunidade
educativa, o que poderda
contribuir a unha maior
consideraciéon na aula das
competencias STEM, a fin
de animar e espertar o
interese do alumnado por
estas ramas de
cofecemento.



