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ANEXO Il

CENTROS DOCENTES Y SERVICIOS EDUCATIVOS CUYAS EXPERIENCIAS
DE CALIDAD EN EL CURSO 2024-2025 HAN RESULTADO PREMIADAS

CcODIGO CENTROS/SERVICIOS TITULO EXPERIENCIA DE CALIDAD

PROYECTOS STEAM COMO MODELO DE
INTERDISCIPLINARIEDAD E INNOVACION EN EL CENTRO

ADRENMIZA IE V QERVICIO COMA EQTRATERIA DENARARICA

47002904 | CEIP PINODUERO

1. CONTEXTO Y JUSTIFICACION

El CEIP Pinoduero es un centro rural de una linea ubicado en Tudela de Duero,
con una amplia trayectoria en innovacion educativa y en la integracion de las TIC
en el aula. En el curso 2023-2024 el centro aplicé el Modelo de Autoevaluacién
para Organizaciones Educativas de Castilla y Ledn, con la participacion de
profesorado, alumnado de 5° y 6° de Educacion Primaria, familias y personal no
docente.

Los resultados de dicha autoevaluacion mostraron un alto grado de satisfaccion
con la organizacion y el clima del centro, pero también sefalaron areas de mejora
relacionadas con la motivacion del alumnado, la retroalimentacion en los

procesos de evaluacion y la participacion en la vida escolar.

A partir de estas conclusiones, el centro elaboré un Plan de Mejora orientado a
reforzar la calidad educativa mediante la implementacién de proyectos
interdisciplinares basados en la metodologia STEAM (Ciencia, Tecnologia,
Ingenieria, Arte y Matematicas), entendida como una estrategia que fomenta la
creatividad, la experimentacion y la transferencia de aprendizajes entre distintas

areas del conocimiento.

2. OBJETIVOS DEL PLAN



El Plan de Mejora perseguia los siguientes objetivos principales:
1. Disefar un modelo de trabajo interdisciplinar aplicable a todos los cursos.

2. Promover un cambio metodoldgico centrado en la participacion activa del

alumnado.

3. Integrar las disciplinas STEAM en proyectos de aula que fomenten la

curiosidad, la investigacion y el pensamiento cientifico.
4. Crear espacios de aprendizaje flexibles y colaborativos.

5. Potenciar la motivacion, la inclusién y la mejora del rendimiento

académico a través de la experimentacion.

3. ORGANIZACION Y DESARROLLO DE LA EXPERIENCIA

Para la puesta en marcha de la experiencia se constituyd un Equipo de Mejora
integrado por el equipo directivo y profesorado del claustro. Se establecieron tres
grupos de trabajo dedicados a la documentacién y busqueda de materiales
STEAM, la revision de programaciones curriculares y la aplicacion practica en el

aula.

El proyecto se desarrollé en torno a la First Lego League (FLL), una iniciativa
internacional que combina ciencia, tecnologia y creatividad mediante retos de
innovacion y robdtica educativa. En el curso 2024-2025 participaron los grupos

de 4°y 5° de Primaria:
e 4.°E.P. enlacategoria Explore.
e« 5.°E.P. enla categoria Challenge.

Todo el alumnado de ambos grupos participd activamente en el disefo,
construccion, programacion y exposicion de sus proyectos. Las actividades se
integraron en las programaciones de Ciencias Naturales, Matematicas, Lengua
y Plastica, relacionando los contenidos curriculares con los objetivos del

proyecto.

El trabajo se desarroll6 en el aula EFFA (Espacio de Formacién Flexible y

Aprendizaje), equipada con recursos tecnolégicos como impresora 3D, kits de



robotica y material multimedia. Las sesiones combinaron momentos de
investigacion, trabajo cooperativo, disefio y creacién, asi como la elaboracién de

maquetas, carteles, presentaciones digitales y materiales audiovisuales.

El proyecto se presentd en el evento regional de la FLL celebrado en Salamanca,

y posteriormente al resto de la comunidad educativa en el propio centro.

4. EVALUACION Y SEGUIMIENTO

El seguimiento del plan se realiz6 mediante reuniones periddicas, revisién de
evidencias en plataformas digitales y aplicacion de diversos instrumentos de

evaluacion:
o Cuestionarios de satisfaccion a alumnado, familias y profesorado.
e Rubricas de evaluacién de proyectos interdisciplinares.
« Autoevaluaciones y coevaluaciones del alumnado.
« Analisis de resultados académicos y observaciones de aula.

Los datos obtenidos mostraron una mejora notable en la motivacion del
alumnado, especialmente en los grupos participantes, asi como un incremento
de la implicacién docente y una mayor cohesion del equipo educativo. También
se constatdé un aumento en la participacion de las familias a través de su

asistencia a las presentaciones y actividades.

5. RESULTADOS Y LOGROS

Los resultados del Plan de Mejora evidencian avances significativos en las areas

de mejora detectadas en la autoevaluacion inicial:

e Interés y motivacion del alumnado: aumento del compromiso y la
curiosidad por los temas tratados, al vincularlos con problemas reales y

contextos significativos.



Retroalimentacion y  evaluacién: incorporacion de  rubricas,
autoevaluaciones y sesiones de reflexién que favorecen la conciencia del

propio aprendizaje.

Participacion y trabajo cooperativo: mayor protagonismo del alumnado y

colaboracion efectiva entre docentes y familias.

En términos generales, la experiencia ha contribuido a consolidar un modelo

educativo mas innovador, participativo e inclusivo, basado en el aprendizaje

activo y la interdisciplinariedad.

Entre los logros alcanzados destacan:

Diseno y aplicaciéon de un modelo de proyectos STEAM replicable en

cursos futuros.

Integracién del método cientifico y la experimentacion en las distintas

areas curriculares.
Cohesion del claustro y fortalecimiento del trabajo colaborativo.

Mejora de las competencias clave del alumnado, especialmente la

competencia cientifica, digital, linguistica y social.

Incremento de la proyeccion externa del centro y de su reconocimiento

por parte de la comunidad educativa.

6. RETOS Y CONTINUIDAD

El CEIP Pinoduero considera esta experiencia como el punto de partida para una

transformacién metodoldgica sostenida. Entre los retos identificados para

préximos cursos destacan:

Ampliar la implantacién del modelo STEAM a todos los niveles educativos

del centro.

Desarrollar proyectos interdisciplinares inter-etapas que fomenten la

colaboracion entre grupos.

Consolidar mecanismos de evaluaciéon formativa en todas las areas.



« Potenciar la participacion de las familias y del entorno local como agentes

activos del aprendizaje.

El centro prevé continuar en esta linea de trabajo, promoviendo proyectos
globalizados, motivadores, inclusivos y vinculados a la realidad del alumnado,

con el fin de garantizar una educacioén de calidad y en permanente mejora.

7. CONCLUSION

La experiencia “Proyectos STEAM como modelo de interdisciplinariedad e
innovacion en el centro” ha supuesto un salto cualitativo en la cultura pedagogica
del CEIP Pinoduero.
Ha permitido afianzar una visién comun de innovacion, fortalecer la implicacion
de toda la comunidad educativa y consolidar laimagen del centro como referente

en metodologias activas y educacion cientifica.

En definitiva, se trata de una practica educativa que une calidad, creatividad y
cooperacién, contribuyendo a formar alumnado mas competente, autonomo y

comprometido con su entorno.



