Almudena Alonso Ferreiro

almalonso@uvigo.es
Silvia Lépez Gémez

silvialopez.gomez@usc.es

Coordinadoras do monogréfico

ISSN: 1132-8932
Pax. 42-44

Para sabermos
algo mais...

Ao longo deste monogréfico presentaronse referencias excep-
cionais relacionadas coa educacién STEAM, mais resulta do
noso interese completar estas informaciéns mostrando a modo
de exemplo mais recursos estruturados en torno a libros, espazos
maker, iniciativas institucionais, proxectos e programas educativos.

LIBROS

* Greca, . e Meneses J. (2018). Proyectos STEAM para la educa-
cién primaria. Fundamentos y aplicaciones précticas. Dextra

Este libro aborda as bases teéricas e metodoléxicas dunha educa-
cién baseada na metodoloxia STEAM, especialmente para a eta-
pa de Educacién Primaria. Inclie claves didacticas coa intencion
de facilitar ao profesorado da etapa a realizacion de proxectos
STEAM que cubran os obxectivos e contidos curriculares de Cien-
cias, Artes e Matematicas. As propostas que achega foron levadas
a practica en contextos educativos reais e melloradas atendendo
as respostas obtidas nas aulas de Educacién Primaria.

e ENGLEHART, D., ALBers- BRiDDLE, J. e JENNINGS, K. (2020). Juegos
STEM en los Rincones de Aprendizaje. Integrando la investigacion
de los mas pequefios. Narcea

Este libro presenta méis de 100 xogos baseados en metodoloxias
STEM para integrar na metodoloxia por recunchos, habitual nas
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aulas de Educacion Infantil.
Presenta propostas para os re-
cunchos mais comuns: arte,
lectura e escritura, bloques,
xogo dramético, musica, ma-
tematicas, ciencias... con acti-
vidades que buscan promover
a creatividade e o pensamento
de nivel superior.

ESPAZOS MAKERS EN
GALICIA

e Bricolabs: https://bricolabs.
cc/ (A Coruna)

Bricolabs é, como se indica
na sUa web, unha asociacién
de persoas que colaboran no
desefio, construciéon e probas
de todo tipo de aparellos e
gadgets, propostos polos pro-
pios participantes. Un espazo
maker no seo do cal foi creado
o Proxecto Escornabot, que
emprega o museo da Domus
para as xuntanzas e que orga-
niza anualmente a feira de tec-
noloxia aberta OSHWDem
(https://oshwdem.org/).

* Industriosa: https://aindus-
triosa.org/ (Vigo)

A Industriosa é unha asocia-
cién sen animo de lucro que
xestiona e promove un me-
dialab na cidade de Vigo. Un
espazo onde makers, comuni-
dades tecnolodxicas e empre-
sas dispofien do equipamento
necesario para poder levar a
cabo os seus proxectos. Un
punto de encontro onde

aprender, compartir e cons-
truir.

* Makers.Lugo: http://maker-
slugo.org/ (Lugo)

E unha asociacién sen animo
de lucro, creada en xaneiro
de 2014, co animo contribuir
& construcion dunha socieda-
de baseada nos principios do
libre acceso & tecnoloxia, im-
pulsando actividades relativas
a Hardware e Software Libre .

* Amiguslabs: https://www.
amiguslabs.org/ (As Pontes)

Amigus Labs é un Centro de
Arte e Creacion Dixital e o Fab
Lab As Pontes. Nestes espa-
zos os desefos realizados por
computador pédense materia-
lizar en obxectos reais. Un es-
pazo de traballo comunitario
para fomentar o uso e o cofie-
cemento da fabricacion dixital
e as novas tecnoloxias.

Amigus Labs pon a disposi-
cion de toda a cidadania co-
fiecementos e maquinas de
precisiéon  controladas  por
computador para poder rea-
lizar e desenvolver as suas
ideas.

INICIATIVAS
INSTITUCIONAIS

* Bibliotecas creativas: ht-
tps://www.edu.xunta.es/
biblioteca/blog/?g=cate-
gory/19/150

O Proxecto Biblioteca Creati-
va é unha convocatoria anual
da Direccién Xeral de Centros
e Recursos Humanos, que par-
te dunha conceptualizacién da

Crear para aprender: STEAM /

biblioteca escolar como es-
pazo de alfabetizacions mul-
tiples. Busca apoiar a cultura
da experimentacion, a investi-
gacién e o "faino ti mesmo/a”
(DY), incluindo a robdtica
educativa e a linguaxe de pro-
gramacién nas bibliotecas es-
colares dos centros publicos
de Infantil e Primaria, integra-
dos no Plan de Mellora de Bi-
bliotecas Escolares (PLAMBE).
Tratase dun proxecto que da
prioridade aos centros situa-
dos en concellos de ambito
rural.

* Aula Nova Workspace: ht-
tps://blogs.xunta.gal/aulano-
va/es/

A Aula Nova é o espazo maker
da Conselleria de Cultura,
Educacion e Universidades,
situado no CAFI (Centro Au-
tonémico de Formacién e In-
novacién), en Santiago de
Compostela. Un espazo de
traballo comunitario, flexible,
aberto & exploracion, a crea-
tividade e & innovacion. Un
lugar pensado para todo o
profesorado que queira ex-
perimentar con linguaxes de
programacién, robdtica edu-
cativa, desefio e impresién 3D,
electronica e mecanica basica,
e outros recursos STEAM.

e Estratexia Edudixital: Com-
petencias STEM

Estratexia que pon o foco na
formacion en robdtica e pro-
gramacién de ensino non uni-
versitario, incluindo iniciativas
como: Robdtica e Progra-
macién en Educacién Prima-
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/ Crear para aprender: STEAM

ria, Espazos-Maker ou a Rede
STEM-Gal de Centros.

PROXECTOS

o AulaSTEAM:
team.com/

Aula STEAM ¢é unha iniciativa
que busca compartir e ofrecer
experiencias e recursos educa-
tivos no marco da educacién
STEAM, conxugando as com-
petencias artisticas e creati-
vas coa educacion cientifica e
tecnoléxica. E unha propos-
ta especialmente centrada nos
e-téxtiles e paper circuit como
promotores de competencias
STEAM. Comparte multitu-
de de recursos e ferramentas
para o desenvolvemento de
proxectos maker e DIY.

http://aulas-

e Instructables: https://www.
instructables.com/makey-
makey/

Instructables é un lugar para
explorar, documentar e com-
partir proxectos do ambi-
to STEAM. Unha comunidade
formada por mais de cen mil
proxectos de todas as par-
tes do mundo, caracterizados
pola imaxinacién, creativida-
de, curiosidade e xenialida-
de de quen comparte as slas
creacions neste espazo. A web
conta con diversas categorias
(como circuitos, obradoiros,
etc.) e un apartado para o pro-
fesorado onde se organizan os
proxectos compartidos por ni-
veis educativos. Asi mesmo,
existe unha seccion de proxec-
tos educativos realizados coa

Makey Makey (https://www.
instructables.com/makey-
makey/), unha placa que fun-
ciona a modo de rato/teclado,
permitindo que obxectos co-
tids condutores poidan con-
verterse en teclas/actuadores.

PROGRAMAS EDUCATIVOS

e DigiCraft en tu cole: https://
digicraft.fundacionvodafone.
es/

DigiCraft é un programa edu-
cativo impulsado pola Funda-
cién Vodafone Espafia que ten
como obxectivo formar nenas
e nenos de entre 6 e 12 anos
en competencias dixitais. O
programa desenvolvese en di-
ferentes contornas, seguindo
a metodoloxia DigiCraft, a cal
nace da colaboraciéon de ex-
pertas/os en educacién e tec-
noloxia da Universidade de
Salamanca. Fundaméntase
na aprendizaxe colaborativa
e busca a participacion activa
do alumnado a través do xogo
e a experimentacion. Na paxi-
na web poddese acceder a un
completo catdlogo de activi-
dades.

* GEN10S: https://www.ge-
nios.org/

GEN10S é un proxecto de
Ayuda en Accién en colabora-
cion con Google.org que na-
ceu para achegar a tecnoloxia
e a ciencia as nenas e nenos
en igualdade de condiciéns.
Seguindo a sta web, apostan
por unha educacién en valores
mentres loitan contra a fenda
dixital e de xénero. Realizan
actividades cuadrimestrais que
se imparten durante o horario
lectivo na rede de colexios e
institutos pertencentes ao pro-
grama. As sesidéns estan di-
namizadas por unha persoa
instrutora achegada por Ayu-
da en Accién, & que acompa-
fia o/a titor/a do grupo clase.

e AULA STEAM. Programa

educativo itinerante: https://
www.afundacion.org/es/agen-
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da/evento/aula-steam-afunda-
cion

Programa de actividades pos-
to en marcha polo Servizo
Educativo de Afundacién di-
rixidas s aulas de infantil, pri-
maria e secundaria. O equipo
de profesionais de Afundacién
traslddase aos centros para im-
partir obradoiros de progra-
macién e robdtica.

e Museos Cientificos Corufie-
ses: https://www.coruna.gal/
mc2/gl

Outro recurso de grande in-
terese son as visitas ofrecidas
polos museos cientificos coru-
fieses, que ofertan un progra-
ma de actividades adaptadas
& época de pandemia actual a
través de visitas virtuais.

RECURSOS

e Calendario Cientifico Esco-
lar 2021: https://digital.csic.
es/handle/10261/225584

Calendario dirixido a alumna-
do de educacién primaria e
secundaria. En cada dia reco-
llese un aniversario relaciona-
do coa ciencia ou a tecnoloxia
como, por exemplo, nacemen-
tos de persoas destes ambitos
ou conmemoraciéns de acha-
dos destacables. Ademais,
acompéfase dunha guia di-
dactica con actividades para
o seu aproveitamento nas cla-
ses.

e Bibliotecas Escolares de
Galicia: https://www.edu.xun-
ta.gal/biblioteca/blog/?q=no-
de/1439

Con motivo do Dia interna-
cional da Muller e a Nena na
Ciencia (11 de febreiro), den-
de as bibliotecas levouse a
cabo unha serie de actividades
cara a mitigar a fenda de xé-
nero nos sectores STEAM. Na
ligazén indicada pddese acce-
der a un repositorio de recur-
sos, materiais e experiencias
desenvolvidas. m



