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PROXECTOS E ALUMNADO
PARTICIPANTE:

e Proxecto 1: “Comunica-
TEX" (https://bit.ly/2RpaQnz)

— Maria Buceta Paz (Alum-
na de 4° de ESO. IES A Xun-
queira Il. Pontevedra).

— Maria  Seoane  Cortés
(Alumna de 4° de ESO. IES
A Xunqueira Il. Pontevedra).

— Iria Tive Sefiorans (Alum-
na de 3° de ESO. IES A Xun-
queira ll. Pontevedra).

® Proxecto 2: "Planos tacti-
les”  (https://paztecnoloxia.
wixsite.com/desenoeson/ma-
pastactiles)

— Celia  Amodia Gbmez
(Alumna de 4° de ESO. IES
Menéndez Pidal-Zalaeta. A
Corunfa).

— Andrea Delgado Blanco
(Alumna de 4° de ESO. IES
Menéndez Pidal-Zalaeta. A
Coruna).

¢ Proxecto 3: “Axudas visuais
con pictogramas (guias, apps
e videos)” (https://paztecno-
loxia.wixsite.com/desenoe-
son/guiasvisuais)

— Oscar Otero  Martinez
(Alumno de 1° de Bachare-
lato de TIC e Tecnoloxia In-
dustrial)

— Ivén Alvarez Brafa (Alum-
no de 1° de Bacharelato de
TIC e Tecnoloxia Industrial)

e Proxecto 4: "En tempos de
coronavirus”

(https://issuu.com/correocpi-
pun/docs/revista_para_publi-
car_comprimido)

- Gema Montero Garcia
(Alumna de 2° de ESO. CPI
Poeta Uxio Novoneyra. Fol-
goso do Courel, Lugo)

— Julia Cruz Garcia (Alumna
de 2° de ESO. Escola Ber-
trdn. Sabadell, Barcelona)

Alumnado STEAM: proxectos, enfoques e futuro /

— Alexia Cuni Regidor (Alum-
na de 2° de ESO. Escola Ber-
trédn. Sabadell, Barcelona)

Agradecemento especial das
entrevistadoras a:

- Lourdes Gonzéalez Sote-
lo (profesora do CPI Poeta
Uxio Novoneyra. Folgoso do
Courel. Lugo).

— Gonzalo Portero Garcés
(Profesor de Tecnoloxia na
Escola Bertran. Sabadell).

— M? Paz Freire Campo (pro-
fesora de Tecnoloxia, coor-
dinadora do Club Zalatecno
e do proxecto Desefio e Son
no |IES Menéndez Pidal-Za-
laeta. A Corufia).

- Raquel Gey, Miguel Qui-
roga, Patricia Seijas e Esther
Padin (profesorado e ex-pro-
fesorado do IES A Xunqueira
[I. Pontevedra).

OS PROXECTOS

Podedes explicarnos os vosos
proxectos?

Proxecto 1: “ComunicaTEX"

— Maria Buceta: Permite axu-
dar a comunicarse a persoas
con ELA (esclerose lateral
amiotréfica). Ten luces e co-
res rechamantes que atraen a
atencién das persoas con dis-
funcién e tamén serviria para
persoas autistas, xa que lles
pode custar expresar os seus
sentimentos ou as slUas nece-
sidades.

Proxecto 2: “Planos tactiles”

— Celia: "Planos tactiles” ¢é
unha iniciativa para axudar un
pouco as persoas con distintas
capacidades a situarse mellor
nos diversos lugares.

Proxecto 3: "Pictogramas”

— Oscar: O dltimo que fixe-
mos foi un proxecto relaciona-
do con planos 3D e unha serie
de aplicacions para persoas
con discapacidade.

- Ivan: Agora estamos facen-
do pictogramas para desen-
volver “ordes”; por exemplo:
como facer unha ensalada
paso a paso para a xente que
non ten a capacidade de face-
lo con ordes mais complexas.

Proxecto 4: “En tempos de co-
ronavirus”

- Gema: Decidimos facer un
traballo cando comezou o co-
ronavirus e ainda non habfa
que utilizar as mascaras. O
proxecto trata sobre as medi-
das que se deben tomar e os
bulos que existian na coren-
tena. Fixemos unha enquisa
para saber que opinaba a xen-
te sobre o tema e as medidas
que tomaban. A enquisa fixé-
mola en Google e contestaron
mais de 100 persoas. Démo-
nos conta de que a xente cre
moitos nos bulos. Os resulta-
dos démolos a cofiecer na re-
vista da escola.
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Planos tactiles. Fotografia achegada por M* Paz Freire Campo.
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Como xurdiu a idea?

Proxecto 1: “ComunicaTEX”

- M.B.: Queriamos facer un
proxecto para axudar &s per-
soas. Dixonos unha compariei-
ra que tifia un cofiecido con
ELA e entén empezamos in-
vestigando sobre a enfermi-
dade, en como vivian estas
persoas. Ao final fomos reali-
zando este proxecto.

— Maria Seoane: E apuntdmo-
nos nos as tres ao obradoiro
de e-téxtiles, a facer prendas
electrénicas. Enton pensamos
en como podiamos aplicar
esta técnica para poder axu-
dar a estas persoas.

Mais a idea xurdiu de todos,
dende o Club de Ciencias.

Proxecto 2: "Planos tactiles”

— Andrea: Empezamos... por-
que o ano pasado tiflamos a
materia de Tecnoloxia e a pro-
fesora deunos a opcion de
facer un proxecto en 3D. Dixé-
moslle que si para axudar &
xente con visibilidade reduci-
da.

Proxecto 3: “Pictogramas”

— |.: Esta idea xurdiu na mate-
ria de Tecnoloxias da Informa-
cién e da Comunicacion, pois
a profesora Paz plxonos como
traballo facer eses pictogra-
mas.

Proxecto 4: “En tempos de co-
ronavirus”

- G.: Cando apareceu o coro-
navirus.

Cal foi o seu proceso de ela-
boracién? Como vos organi-
zastes?

Proxecto 1: “ComunicaTEX"

- M.B.: A nosa idea inicial era
facer unha especie de man de
tea para que a persoa puidese
apertar uns boténs dependen-
do das stas necesidades, pero
démonos conta de que as per-
soas con ELA non tefien inde-
pendencia nos dedos, entén
a Unica forma serfa arrastrar a
man e tocar algo (porque non
poden facer presion).

— M.S.: En canto & organiza-
cién, centrdmonos mais en fa-
cer a tea, e logo coa axuda do
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resto do Club de Ciencias pro-
graméronse as placas. Recibi-
mos moita axuda do Club de
Ciencias.

Proxecto 2: “Planos tactiles”

- C.: Ao principio foi un pou-
co ao azar e logo o proceso
de traballo desenvolveuse en
gran parte no confinamento.
Isto fixo todo mais complica-
do. E certo que tifiamos a Paz
[a profesora] por videoconfe-
rencia, pero facer unha parte
do traballo pola nosa conta foi
bastante laborioso.

— A.: Si. Por exemplo, o que
tifa que ver coas maquinas 3D
tifianolo que facer Paz, porque
nds nas nosas casas non tifa-
mos maquinas 3D. Entén era
mais complicado todo.

Proxecto 3: “Pictogramas”

- O.: Agora estamos tra-
ballando individualmente,
creando diversas tiras de pic-
togramas para facer distintas
actividades, como por exem-
plo como di Ivan: facer unha
ensalada, ir comprar... esta-
mos facendo especies de car-
teis para logo implementar

nunha app.

Proxecto 4: “"En tempos de co-
ronavirus”

— G.: Por video chamada.

Con que problemas vos ato-
pastes?

Proxecto 2: "Planos tactiles”

— A.: Pois co uso de progra-
mas, como por exemplo con
FreeCAD, porque eramos no-
vas niso e custounos &s veces
bastante facer planos. Tivémo-
lo que aprender, pero apren-
demos bastante.

— C.: Agora xa somos unhas
expertas en FreeCAD [risas].



ENFOQUE STEAM

Sabedes que significa STEAM?

- M.S. Si, son as siglas de
Science, Technology, Engi-
neering, ... [tentan lembralas
en inglés]

— A.- Si, Science, Technology,
Engineering, Arts and Math
[rin]

Como lle explicarias que é
STEAM a unha amiga que non
soubese o que €7?

- M.S.: Relacionar distintos
dmbitos da ciencia para aplica-
los nun mesmo proxecto, nun
dnico proxecto, e facelo nor-
malmente en grupo.

— A.: E como outro concepto
de educar as persoas na cien-
cia, mais que nada.

— C.: Si, é como reunir distin-
tos campos. Porque STEAM,
tamén é parte da vida cotig,
por exemplo cando estamos
a falar do cine é STEAM. Real-
mente é como a unién dos
distintos campos: da arte, da
ciencia e da tecnoloxia... e for-
mar un proxecto moi comple-
to nese sentido.

— O.: ...e crear novos distintos
tipos de proxectos e demais,
para axudar & xente e para
mellorar a vida en xeral.

Para vés que define o voso
proxecto como  proxecto
STEAM?

- M.S.: Porque seguimos o
método cientifico: hipotese,
anélise, observacion... [risas].
Basicamente seguimos ese
método, e porque relaciona-
mos tanto a matemética que
€ a programacion, e tamén in-
clie a tecnoloxia e... distintos
ambitos.

- M.B.: E a creatividade, pois
coa placa e cos debuxos fixe-
mos como unha especie de
atrapa-sofios; por exemplo,
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o veludo estd decorado, esta
pintado.

— A.: Porque usamos a tecno-
loxia para facelo e programas,
maquinas 3D...

- C.: ..porque cando esta-
mos a facer os debuxos dos
planos leva a parte fisica, por-
que a parte da impresion é
moi importante cofiecer a es-
trutura do propio plano.

— O.: Eu creo que principal-
mente o que ten de STEAM
é que utiliza diversas tecno-
loxias, como as aplicacions
informaticas, e combina dal-
gunha maneira a arte. Creo
que poderia ser algo asi.

- G.: Porque mestura duas
materias, a ciencia e a tecno-
loxia. A tecnoloxia polos me-
dios que tivemos que buscar
para saber que é a COVID. Ah!
E as Matematicas para a anali-
se dos resultados.

O proxecto realizado contri-
buiu a espertar mais o voso
interese pola ciencia, pola tec-
noloxia, pola arte...?

- A.: Si, a verdade é que si,
porque foi como ver outra ma-
neira de aprender estas cousas
dunha maneira méis amena,
mais divertida e que se podia
utilizar para axudar & xente.

- C.: Ademais da parte
STEAM, a min glstame moito
ver como o proxecto que es-
tamos a facer é de verdade.
Doouse as persoas que o ne-
cesitaban, e ver como a xen-
te o utilizaba gustoume moito.
Empregamos moito traballo
no proxecto, e ver que ao fi-
nal se usa fainos estar orgullo-
sas nesa parte.

- I.: Xa nos interesaba an-
tes, pero con estes proxectos
como que incentiva mais a que
che guste, porque non é s6 li-
bro e estudar todo o que vén,
senon facer précticas, resolver
problemas de xente e todo iso

con tecnoloxia, incentiva que
nos guste mais.

Que aprendestes?

- M.B.: Por exemplo, apren-
demos a programar.

- M.S.: Traballar en grupo
tamén.

- M.B.: Cando imos é&s fei-
ras tamén aprendemos moi-
tas cousas, por exemplo a falar
en publico, a explicar algo.
Tamén aprendes  doutros
proxectos que ves ou a axudar
aos teus companeiros.

— A.: A traballar en equipo, a
comprobar que, a pesar das
nosas diferenzas, sempre se
podia sair adiante co proxec-
to.

- G.: A parte de traballar en
equipo, sobre todo aprender
a contrastar mellor a informa-
cién que se atopa en Internet.

Que valor considerades que
ten o enfoque STEAM para a
inclusién de persoas con di-
versidade?

- M.S.: A nbs parécenos que
unha persoa con diversida-
de non ten por que ser menos
que outra, & parte do STEAM,
en calquera ambito. Tamén
serve para que, no caso de ter
unha dificultade, ao ser un tra-
ballo en grupo sempre vas ter
alguén que che axude e moito
apoio por parte dos teus com-
pafeiros.

— C.: Pois é unha maneira de
influir na nosa sociedade, por-
que é unha maneira de axu-
dar as persoas. Porque estes
proxectos que estamos a rea-
lizar son realmente unha forma
de influir e axudar a que vivan
unha vida do mais normal e
que se poidan situar elas soas.

- |.: Deixa ver que todos so-
mos iguais, soamente que al-
guns precisan mais axuda para
facer as cousas. Pero que to-
dos somos capaces de facer
todo.
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FUTURO STEAM

Tedes pensado a realiza-
ciéon dalgin outro proxecto
STEAM? Se é asi, cal? Se non
é asi, gustariache crear algo
novo? (Que?)

Proxecto 1: “"ComunicaTEX"

M.B.: Poderiamos facer, por
exemplo, unha aplicacion,
xuntala coa placa, para que a
persoa con esta disfuncion, to-
case que ten sede e lle man-
dase unha mensaxe & persoa
que o/a estd coidando, para
que asi non tefia que estar ao
seu lado sempre.

M.S.: Si, porque agora mesmo
o son e as cores deste non te-
fien tanto alcance como para
ao mellor estar noutra punta
da casa e que a persoa escoi-
te. Entén pensamos en seguir
avanzando niso.

Proxecto 2: "Planos tactiles”

— C.: Este ano cada unha foi
polas stas ramas e desafortu-
nadamente ningunha estamos
en Tecnoloxia. Pero non por-
que non nos guste, eh! non
coincidiu asi. Eu considero
que ambas queriamos probar
cousas novas e aprender de
distintas materias.

Que consellos lle dariades a
un profesor ou profesora para
que faga STEAM nas suas cla-
ses?

- MS.: Recomendarialles
que aplicasen o STEAM, por-
que motiva moitisimo mais
aos alumnos e é outro méto-
do para non ter que memori-
zar todo e dicilo no exame sen
mais.

- C.: Eu creo que, primei-
ro, collelo con carino e con
paciencia, porque ao princi-
pio pode resultar algo dificul-
toso. Se é a primeira vez que
traballas cun programa de
tipo FreeCAD ou deste estilo

pois... paciencia e ir probando
pouco a pouco. Porque con
estes programas basicamente
é probar, equivocarse, e vol-
ver probar. Entén, iso conside-
ro que o deberfan ter en conta
os profesores. Moito carifio e
paciencia cara ao proxecto.

— A.: E tamén é outra manei-
ra de ensinar os alumnos e ain-
da que sexa mais complicado
é mais ameno e vaiche servir
para o futuro.

— C.: Dende o punto de vista
STEAM, realmente é algo que
se deberia ter en conta para
ensinar porque realmente ir
combinando os distintos cam-
pos (artes, mateméticas, ...) é
algo moi importante porque
é como se poden ter cada vez
mais coflecementos das cou-
sas. Relacionas mais.

Consideras que as nenas, as
mulleres, tenen mais dificulta-
des para levar a cabo proxec-
tos STEAM?

— M.B.: Non. Hai anos as mu-
lleres eran as que se dedica-
ban a estar na casa e a coidar
dos fillos e os homes eran os
que traballaban féra. Enton,
pois non sei, hai que cambiar
esa sociedade. As mulleres te-
mos as mesmas capacidades
para chegar a sitios altos como
calquera home.

- M.S.: Agora mesmo habe-
ra mais homes que estean tra-
ballando nuns postos deses
de enxefieria, pero nuns anos
proximos... agora mais mulle-
res empezaran a traballar por-
que hai agora pouco tempo
que elas comezaron a meter-
se nesas carreiras. Entén espe-
remos que se note mais a sla
presenza neses ambitos.

— C.: Realmente dificultade
non. [...] Na nosa idade estd a
cousa bastante igualada. Por
exemplo na Maker Faire vimos
bastante igualdade, non vimos
que houbese mais.
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— A.: Na etapa adulta hai mais
homes que mulleres, pero ago-
ra na nosa idade creo que esté
mais equilibrado. Eu creo que
a sociedade estd como avan-
zando, entén estdn metendo
neste mundo as mulleres e es-
tase equilibrando todo.

— C.: Eu creo que na nosa ida-
de temos mais referentes.

— Julia: Nés cremos que en
temas asi o machismo inflie
bastante. E unha cousa que te-
mos que erradicar, xa que non
se nos toma en serio e é unha
cousa que hai que cambiar en
temas como estes. [...] Unha
muller se quere pode, pero o
punto de vista doutras persoas
inflde.

A MODO DE CONCLUSION

e Ao alumnado custalle ex-
plicar que é STEAM, mais ca-
talogan o seu proxecto como
STEAM.

e Interésalles crear tecno-
loxias mais accesibles, que te-
fian en conta as diversidades
das persoas.

* Entre as aprendizaxes que
mais destacan estan aprender
a traballar en equipo e a inte-
gracion de saberes de diferen-
tes disciplinas.

e En cuestién de xénero, rea-
lizan unha mirada horizontal
da suUa situacién actual e dos
seus iguais. Cabe un maior tra-
ballo de reflexion e anélise cri-
tica sobre o papel da muller
no ambito STEAM.

* A profesora Paz Freire co-
menta:

» A pesar das correntes
STEAM, na LOE as materias
tecnolodxicas foron prexudica-
das, enfocaronse en 4° de ESO
para o alumnado de aplicadas
(que non fardn bacharelato)
e o bacharelato tecnoloxico
desapareceu (a Tecnoloxia In-
dustrial pasou a ser unha opta-
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tiva que en centros pequenos
non se pode impartir). Compre
que coa nova lei educativa se
reforcen as materias de tecno-
loxia (non sé as TIC) en todos
os niveis.

» As novas “aulas Maker” son
os obradoiros de tecnoloxia
existentes en todos os centros
de Secundaria con metodo-
loxias de proxectos (transver-
sais ou multidisciplinarios as
veces). Coémpre potencialos
coa nova lei educativa.

» Moitos dos Clubs de Ciencia
impulsados pola Administra-
cion son Clubs de Tecnoloxia
en realidade (como Zalatecno
que é o que se ten en Zalaeta),
pero non se permite chamar-
lles asi... Ainda que ciencia e
tecnoloxia se complementan,
non son © mMesmo. |

Fotografia de Andrea Delgado e Celia Amodia. 2° Premio Galiciencia.

PUBLICIDADE
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