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Introduccion

Este catdlogo de educacién STEAM se
enmarca en la estrategia STEAM Euskadi
que impulsan los Departamentos de
Ciencia, Universidades e Innovacién y de
Educacioén del Gobierno Vasco.

Esta oferta tiene como objetivo apoyar
la labor del profesorado de los centros
educativos y facilitar nuevos contactos
que contribuyan a generar contextos
reales de aprendizaje en el aula. Ha sido
generada en el marco de STEAM Sare,
una red publico-privada conformada
por entidades vascas (centros,
empresas, universidades, FP, centros de
investigacion, etc.) que colaboran para:

+ Aumentar el interés de la juventud
vasca por las matematicas, la ciencia
y la tecnologia.

+ Mejorar su aprendizaje.

+ Mostrar la diversidad y el atractivo
de las oportunidades laborales de las
profesiones técnicas del futuro.

Programas
educativos

Actividades de corta
duracién orientadas
al curriculo educativo
que surgen de las
necesidades de los centros
y se desarrollan mediante
colaboraciones de
profesionales
cientifico-tecnolégicos.

o /
.

Iniciativas de educacién
STEAM de semanas
0 meses de duracién
promovidas por entidades
vascas (centros, empresas,
universidades, FP, centros
de investigacion, etc.)

o %

f Orientacion

-~

Actividades de corta
duracién orientadas a
mostrar la diversidad,
atractivo y oportunidades
laborales de las
profesiones STEM
mediante el contacto
directo con profesionales
del ambito cientifico
tecnolégico.

N /
%

La red STEAM Sare estd impulsada por los

Departamentos de Ciencia, Universidades e Innovacion y de Educacion del Gobierno Vasco
y coordinada por la Agencia Vasca de la Innovacion, Innobasque.




Vinculacion con las
competencias STEM

En esta nueva edicién del catalogo
STEAM Sare se han incluido los seis
descriptores operativos del perfil

de salida STEM a los que aplica la
actividad.

* Mas informacion en el anexo

Descriptores
STEM

STEM 1
Resolucion de problemas mediante

meétodo cientifico-deductivo-inductivo.

STEM 2

Explicacion y comprension
de fendmenos mediante la
experimentacion y la indagacion.

STEM 3

Disefio, fabricacion y evaluacién de
prototipos o modelos de manera
colaborativa.

STEM 4

Difusion y transmisidon de
conocimientos y resultados mediante
diferentes lenguajes/formatos.

STEM 5

Desarrollo de acciones fundamentadas
cientificamente que promocionan la
transformacion de la sociedad hacia la
sostenibilidad.

STEM 6

Desarrollo de acciones vinculadas a la
defensa de la investigacion, y avances
cientifico-tecnolégicos, con impacto
positivo en el bienestar social.
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Actividades

A01

Transformando la energia en innovacion: entiende como funciona
una fuente de neutrones basada en un acelerador de particulas 0T

Curso escolar
4° ESO

1° Bachillerato
2° Bachillerato

Fechas

2027 (a definir por el centro)

Areas de aprendizaje
Fisica

Quimica

Tecnologia

Formato

Visita a empresa

Idioma
Euskera, Castellano

Alcance geografico
Alava, Bizkaia, Gipuzkoa

Entidad que imparte
la actividad
ESS Bilbao

Esta actividad combina el trabajo en
el aula con una experiencia inmersiva
en ESS Bilbao a través de una visita
guiada, donde el alumnado podra
conocer de primera mano como
funciona una fuente de neutrones
basada en un acelerador de particulas,
las diferentes fases del proceso y sus
aplicaciones en distintos sectores.
Serdn acompafados por varios
profesionales especializados en
Fisica, ingenieria y tecnologia a lo
largo de todo el recorrido.

Para consolidar los conocimientos
adquiridos y aplicarlos de manera
practica, el alumnado disefiard y/o
construird un prototipo de fuente de
neutrones basada en un acelerador de
particulas, ya sea de forma analdgica
o digital. De esta forma, esta fase
fomentara el trabajo en equipo, la
creatividad y el pensamiento critico.

Descriptores STEM

STEM 2

Recursos

Recursos materiales

+ Para trabajo previo en el aula:
no se requieren.

+ Para su integracion en el aula:
dependiendo del tipo de prototipo
a construir/simular, el centro
requerira adquirir ciertos recursos
materiales para su disefio.

Recursos econémicos

Las instalaciones cuentan con toda
la dotacion tecnoldgica y recursos
humanos necesarios, por lo que el
centro se hard cargo Unicamente
del desplazamiento a la entidad
situada en el Parque Tecnoldgico
en Zamudio.

Mas informacion
essbilbao.org



http://www.essbilbao.org

A01

Transformando la energia en innovacion: entiende como funciona
una fuente de neutrones basada en un acelerador de particulas

ST=MM

euskadi

02

DESARROLLO

Fase: preparacion

Trabajo previo en el aula: una persona
responsable de ESS Bilbao se reunira
online con el profesorado implicado
de las areas de aprendizaje de Fisica,
Quimica y/o Tecnologia para hacer
una breve explicacion de la escaleta

a seguir durante la visita, marcando
los contenidos a explicar al alumnado
en el aula previamente (ej. particulas,
atomos, protones, etc.)

Asi mismo, se explicara en qué debe
consistir el reto a plantear al alumnado
asistente, “¢Coémo funciona una fuente
de neutrones basada en un acelerador
de particulas y en qué sectores se
aplica esta tecnologia?”

Previamente a la visita a la entidad, el
profesorado asesorara al alumnado
para disefiar una bateria de posibles
preguntas a formular a los y las
profesionales de ESS Bilbao.

Dedicacion estimada: 1h

Fase: ejecucion
de la actividad

Con una duracion de 1h, la entidad
comenzara con un breve video
introductorio que contextualice la
labor de ESS Bilbao. A continuacién,
el alumnado vera in situ una compleja
magqueta de una fuente de neutrones y
conocerad las diferentes partes de una
instalacion de estas caracteristicas,
incluyendo los sistemasy
componentes cientifico-tecnolégicos
disefiados para la infraestructura:
fuente de iones, acelerador, sistemas
de transmisién de alta potencia,
blanco, instrumentos y aplicaciones.

A lo largo de la visita, estaran
acompafados/as por diversos perfiles
profesionales como una doctora

en Fisica, una jefa de proyectos,

un ingeniero de proyectos y una
responsable de comunicacion e
iniciativas externas.

Destacar que dichos perfiles
profesionales aprovecharan las
explicaciones para sefialar algunos
estudios universitarios y de formacién
profesional presentes en la entidad.

Asi mismo, se destacara la
perspectiva de género, con el objetivo
de fomentar estas vocaciones entre
las alumnas.

La ultima parte estard destinada a
resolver posibles dudas.

Dedicacion estimada: 1h

Fase: integracion
en el aula

El reto concluye con el disefio en
formato analdgico o digital del
prototipo de una fuente de neutrones
basada en un acelerador de particulas.

Cada centro decidira qué materiales
y/o recursos elegir, seguin sea su
proyecto/tarea a evaluar.

Propuesta analdgica: tubos de PVC,
imanes, bolas metalicas, cables, pilas,
regletas y muelles.

Propuestas digitales:

+ Opciones de simulacion: Scratch,
simuladores PhET Colorado, Electric
Fields & Charges y Algodoo, o
Geogebra.

+ Opcion de construccion: placa
Arduino, bobinas y electroimanes,
sensores de campo magnético y
LEDs o motores.

Dedicacion estimada: segtin la
propuesta



Actividades

A01

Transformando la energia en innovacion: entiende como funciona
una fuente de neutrones basada en un acelerador de particulas 03

VINCULACION
CURRICULAR

Aprendizajes
curriculares que se
trabajan en la actividad:

Fisica / Quimica

Estructura electronica de los
atomos: configuracion electrénica
de un atomo y su relacién con la
posicién del mismo en la tabla
periédica y con sus propiedades
fisicoquimicas.

Tipos de energia involucrados en
una fuente de neutrones basada
en un acelerador de particulas

y transferencia de energia en su
movimiento.

Uso de las fuentes de neutrones
basadas en aceleradores de
particulas en diferentes industrias.
Impacto de la investigacion en Fisica
aplicada.

Nomenclatura inorganica
(sustancias simples, iones y
compuestos quimicos binarios y
ternarios) y organica (compuestos
del entorno basados en el carbono)
a partir de las normas de la IUPAC.

Factores que influyen en la
velocidad de las reacciones
quimicas: comprension de como
ocurre la reordenacion de los
atomos aplicando modelos

como la teoria de colisiones 'y
realizacion de predicciones en los
procesos quimicos cotidianos mas
importantes.

+ Valoracién de la cultura cientifica y
del papel de cientificos y cientificas
en los principales hitos histéricos
y actuales de la Fisica y la Quimica
para el avance y la mejora de la
sociedad.

i Tecnologia

Estructura y funcionamiento de

una fuente de neutrones basada

en un acelerador de particulas:

sus componentes bésicos (fuente,
cavidades de aceleracién, imanes de
enfoque), maquetas y simulaciones
digitales.

Relacién con circuitos eléctricos y
dispositivos electromagnéticos.

Sistemas y mercados energéticos.
Consumo energético sostenible,
técnicas y criterios de ahorro.

Materiales y fabricacion:
clasificacion, técnicas y aplicaciones
caracteristicas.

Sistemas de control y programacion

(Scratch, Arduino, sensores,
simuladores, etc.).

10




Actividades

A-02 Antropologia, el lenguaje de los huesos

Curso escolar
1° ESO

2° ESO

3° ESO

4° ESO

1° Bachillerato
2° Bachillerato

Fechas
Octubre 2026 - Mayo 2027

Areas de aprendizaje
Biologia

Cultura cientifica

Fisica

Geologia

Orientacién profesional

Tecnologia

Formato
Experto en el aula

Idioma
Euskera, Castellano

Alcance geografico
Alava, Bizkaia, Gipuzkoa

Entidad que imparte
la actividad
Aranzadi Zientzia Elkartea

Esta actividad ofrece un acercamiento
practico a la bioarqueologia y el
estudio de la evolucién humana.

De la mano de expertos en el aula

de Aranzadi Zientzia Elkartea, el
alumnado de la ESO y Bachillerato

se enfrentara al reto de identificar
restos 6seos reales para reconstruir
la vida de personas del pasado. La
actividad transformara el aula en un
laboratorio de investigacion, donde se
aplicardn conocimientos de anatomia
y tecnologia prehistérica para resolver
enigmas sobre quiénes somos y cémo
hemos evolucionado.

Todo ello pone de manifiesto el

papel de Aranzadi como sociedad
referente en la conservacién y puesta
en valor del patrimonio cientifico,
histérico y cultural, elementos clave
para entender la evolucion de nuestra
sociedad moderna.

Descriptores STEM

STEM 2

Recursos

Recursos materiales

El aula en el que se realice la
actividad debera estar equipada
con ordenador, proyector y salida
de audio.

Recursos econémicos
No se requieren.

Mas informacion
aranzadi.eus

11



https://www.aranzadi.eus/

Actividades

A-02 Antropologia, el lenguaje de los huesos 02

DESARROLLO

Fase: preparacion

Docente-Profesional: el personal

de Aranzadi contactara con el
profesorado de Ciencias y Tecnologia
para coordinar el taller de arqueologia.
Se enviaran guias didacticas como
material de apoyo y recursos para
trabajar los conceptos técnicos en
clase antes de la visita.

Dedicacion estimada: 1h

Trabajo previo en el aula: a partir

de dichos materiales, el profesorado
implicado debera explicar ciertos
conceptos previamente a la visita de la
persona experta en el aula (anatomia
humana, y procesos de evolucion

y seleccion natural). El alumnado
deberd investigar cémo la ciencia
ayuda a reconstruir la historia a partir
de evidencias materiales.

Dedicacion estimada: 1h

Fase: ejecucion
de la actividad

Se lanzara al alumnado el reto
denominado “Salto del ingenio:
antropologia forense”.

En base a los conocimientos previos
impartidos en el aula, y gracias a las
pautas y asesoramiento del personal
referente de Aranzadi Zientzia
Elkartea, los alumnos y alumnas
deberan realizar una diagnosis
cientifica de restos éseos reales.
Utilizando fichas técnicas, deberan
determinar sexo, edad de muerte y
patologias, reconstruyendo el modo de
vida de un individuo.

El reto finalizara con una introduccién
basica a la experimentacion técnica
de supervivencia (fuego y aerografia
prehistérica) que les servira para
valorar la evolucién tecnoldgica.

Dedicacion estimada: 2h

Fase: integracion
en el aula

El alumnado elaborara un informe de
conclusiones donde explicard cémo
sus hallazgos ayudan a conservar
nuestro patrimonio y a entender la

evolucion de la sociedad. Se valorard
su capacidad para combinar los
conocimientos aprendidos en clase
con los datos reales obtenidos durante
la sesién con el experto.

Dedicacion estimada: 1h




Actividades

A-02 Antropologia, el lenguaje de los huesos

VINCULACION
CURRICULAR

Aprendizajes
curriculares que se
trabajan en la actividad:

:’( Cultura cientifica

"« Desafios cientificos y prioridades
para el futuro.

+ Uso del método cientifico-deductivo
para la resolucién de enigmas
histéricos. Valoracion de la
ciencia como herramienta para la
conservacién del patrimonio cultural
vasco.

é’ Biologia / Geologia

A . Anatomia comparada: identificacion
6sea. Mecanismos de hominizacion
y bipedestacién (experimento de
Darwin).

+ Interpretacion de evidencias fésiles
y bioldgicas.

+ Metodologia de campo: registro,
catalogacion e interpretacion de
evidencias.

+ Técnicas de datacion relativa
y absoluta en yacimientos
arqueoldgicos el producto final
(hachas, arcos, pinturas rupestres).

Tecnologia

+ Evolucion tecnolégica: analisis de
las primeras herramientas y técnicas
de supervivencia como motor del
cambio social.

* Procesos de fabricacion: andlisis
de la cadena técnica desde la
obtencién de la materia prima hasta
el producto final (hachas, arcos,
pinturas rupestres).

13




Actividades

A-03 Desafio Code.org: crea tecnologia y cambia el mundo

Curso escolar
5° Primaria

6° Primaria

1° ESO

2° ESO

3°ESO

4° ESO

Fechas
Octubre - Noviembre 2026

Areas de aprendizaje
Biologia

Digitalizacién

Geologia

Matematicas

Tecnologia

Formato
Experto en el aula

Idioma
Castellano

Alcance geografico
Alava, Bizkaia, Gipuzkoa

Entidad que imparte
la actividad
Generacion Code

Bajo el asesoramiento de un experto
en el aula del equipo Generacién
Code al profesorado implicado y sin
necesidad de tener conocimientos
previos, el alumnado tendra la
oportunidad de realizar un trabajo en
el aula para conocer la plataforma
Code.org y familiarizarse con la
iniciativa de programacién La Hora del
Cddigo. De una forma facil y divertida,
esta actividad continuara con una
conexion simultanea de centros
pertenecientes al tercer ciclo de
Primaria, y 1° y 2° ciclo de Secundaria,
con el objetivo de superar un reto en
el que aprenderan cémo la ciencia

y la tecnologia permiten solucionar
problemas y desafios de la sociedad
como el cambio climatico, curar la
mayoria de enfermedades, limpiar los
océanos, etc.

Descriptores STEM

Recursos

Recursos materiales para
trabajo previo en el aulay
ejecucion de la actividad
El aula en la que se celebre la
actividad debera estar equipada
con ordenador, proyector y
conexion a Internet.

Recursos econémicos
No se requieren.

Mas informacion
code.org

14



http://code.org

A-03 Desafio Code.org: crea tecnologia y cambia el mundo

SF=AM
et{s_lfadl

02

DESARROLLO

Fase: preparacion

Docente-Profesional: el profesorado
implicado deberd registrarse en la
plataforma gratuita Code.org. Con una
amplia experiencia en este terreno,
responsables del equipo Generacién
Code formaran a los y las docentes
mediante un webinar de 3h en el que
veran:

+ El funcionamiento de esta
organizacion sin animo de lucro.

+ Recursos educativos adaptados a
diferentes edades y tematicas.

* Vinculacion del contenido al
curriculum.

+ Guia de recomendaciones y pautas
para aprovechar al maximo el
movimiento global La Hora del
codigo, a través de actividades de
codificacion de una hora.

+ Metodologias aplicadas al
pensamiento computacional y la
programacion.

Dedicacion estimada: 1,5h

Trabajo previo en el aula: con
el profesorado formado, serd el
encargado de trasladar la importancia

de la programacion para la comunidad
y solucionar problemas del planeta.
Tendran una primera toma de contacto
con La Hora del cédigo.

Dedicacion estimada: 1h

Fase: ejecucion
de la actividad

En esta actividad se diferenciaran las
siguientes fases:

Fase 1: cada docente se conectara
con su ordenador a una conexion
simultanea con otros centros, y

con la persona experta del equipo
Generacion Code para realizar la Hora
de Codigo. Destacar que el alumnado
sera del mismo ciclo.

Es por eso, que teniendo en cuenta el
3° ciclo de Primaria, 1°y 2° ciclo de
Secundaria, se van a realizar 1 webinar
especifico.

Fase 2: respetando el ritmo del
alumnado, el profesorado adoptara

un papel de Guardidn, siendo
acompafante y elemento motivador
para su aula a la hora de superar el
reto de programacion de 1h (conocera
el desafio de antemano).

Fase 3: como herramienta de

comunicacion y feedback, se habilitara
un mural colaborativo via Padlet donde

cada Guardian ird compartiendo los
comentarios y dudas que surjan en su
aula.

Dicho material serd compartido

con el profesorado, incluyendo
recomendaciones, actividades, etc.
De esta manera podra utilizarlo en el
webinar y también en el aula, con el
objetivo de desarrollar el pensamiento
computacional con su alumnado a
diferentes ritmos.

Las tematicas en cada ciclo irdn
variando en cada edicién, dado que
van afiadiéndose nuevas.

Destacar que, al finalizar la actividad,
el alumnado conseguira un certificado
CODE acreditando su participacion.

Dedicacion estimada: 1h

Fase: integracion
en el aula

El alumnado aplicara lo aprendido
en la situacién problema/proyecto y
valorard la actividad.

Dedicacion estimada: 1h

15



A-03 Desafio Code.org: crea tecnologia y cambia el mundo

SF=AM
etjps_lfadl

03

VINCULACION
CURRICULAR

Aprendizajes
curriculares que se
trabajan en la actividad:

ew.5°-6° Primaria:

** Conocimiento del medio, social
y cultural

+ Fases del pensamiento
computacional (descomposicion de
una tarea en partes mas sencillas,
reconocimiento de patronesy
creacién de pasos sencillos para la
resolucion del problema...).

+ Resolucidn de problemas cotidianos
con programacion.

+ Comunicacion lingtiistica:
comprensién de instrucciones y
expresion de procesos paso a paso.

+ Materiales, herramientas, objetos,
dispositivos y recursos digitales
(programacion por bloques,
sensores, motores, simuladores,
etc.) seguros y adecuados a la
consecucion del proyecto.

+ Estrategias en situaciones de
incertidumbre: adaptacién y cambio

valoracion del error propio y el de
los demas como oportunidad de
aprendizaje.

sarssMatematicas

+!

@B- Entender, cambiar y crear

instrucciones paso a paso para
resolver problemas. Trabajaremos
con listas de pasos ordenados,

dibujos o esquemas que nos

B Matematicas

ayudaran a visualizar las soluciones *{*=

+ Exploracion de patrones y formas de
organizar mejor las instrucciones.

+ Probabilidades y toma de decisiones
en algoritmos sencillos.

+ Programacion por bloques: secuencia
I6gica y ordenada de instrucciones,
mediante el uso y aplicacién de
comandos en forma de conexiones
graficas, faciles de acoplar para
encontrar una solucidn exitosa y
efectiva a un problema determinado

& 1°-4° ESO:

(=

Biologia / Geologia

+ Métodos de andlisis de resultados
mediante pensamiento l6gico y/o
computacional. Diferenciacién entre
correlacién y causalidad.

. 19,2 Ciencias de la Naturaleza
de estrategia cuando sea necesario, °5'

+ Conceptos clave relacionados con
la programacién y la aplicacion en el
mundo real.

+ Metodologias basicas propias de la
investigacion cientifica: analisis de
resultados mediante pensamiento
I6gico o computacional.

« Comunicacion lingiistica:
comprension de instrucciones y
expresién de procesos paso a paso

g * Procesos y resolucion de problemas:

descomposicion y transferencia a
otras situaciones

+ Estrategias para la interpretacion y
modificacién de algoritmos.

+ Formulacion de cuestiones
susceptibles de ser analizadas,
utilizando programas y otras
herramientas para su resolucién y
para la mejora de procesos.

2 Tecnologia / Digitalizacion
+ Introduccién al pensamiento
computacional.

+ Resolucién de problemas cotidianos
con programacion.

+ Programacién por bloques:
secuencia légica y ordenada de
instrucciones, mediante el uso y
aplicacion de comandos en forma
de conexiones graficas, faciles de
acoplar para encontrar una solucién
exitosa y efectiva a un problema
determinado

+ Algoritmos sencillos y programacién
por bloques.

« Inteligencia artificial basica y su
impacto en la sociedad.

16



Actividades

A-04

iVen y experimenta con nosotras! Ciencia y tecnologia
para volar en el Dia de la Mujer y la Niha en la Ciencia

Curso escolar
1° ESO
2° ESO

Fechas
Febrero 2027 — Dia Internacional
de la Mujer y la Nifia en la Ciencia

Areas de aprendizaje
Cultura cientifica

Fisica

Matematicas

Orientacién profesional
Tecnologia

Formato
Experto en el aula

Idioma

Euskera (segun disponibilidad),
Castellano, Inglés (segun
disponibilidad)

Alcance geografico
Bizkaia

Entidad que imparte
la actividad
ITP Aero

Tras un trabajo previo en el aula de
investigacion, el alumnado de 1°y

2° de Secundaria disfrutaran de la
experiencia de una experta ingeniera/
cientifica en el dia de la Mujery la
Nifia en la ciencia (11 de febrero),
que ademads de explicar su labor en
ITP Aero, llevara al aula una dindmica
de trabajo mediante la que podran
experimentar con fuerzas y empuijes,
descubrir los materiales clave en las
turbinas aeronduticas, conocer los
principios de la aerodindmica, etc.

Alumnos y alumnas podran aprender
de una manera cercana y muy
interactiva, a través de una actividad
que busca despertar su curiosidad por
la tecnologia y la aviacion.

Descriptores STEM

Recursos

Recursos materiales

El aula donde se celebre esta
actividad debera estar equipada
con proyector y salida de sonido.

Recursos economicos
No se requieren.

Mas informacion
itpaero.com
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ijVen y experimenta con nosotras! Ciencia y tecnologia
A-04 para volar en el Dia de la Mujer y la Nina en la Ciencia

SF=AM
etjps_lfadl

02

DESARROLLO

Fase: preparacion

Trabajo previo en el aula: con el
objetivo de adentrar al alumnado

en el sector aerondutico, deberan
buscar informacién que conteste a
una serie de preguntas como: ;como
es capaz de volar un avién? ;qué
fuerzas actuan sobre un avién cuando
esta en el aire (sustentacion, peso,
empuije, resistencia)? ;cémo funciona
un motor aeronautico? ;por qué los
aviones tienen diferentes formasy
tamafios? ;qué tipo de materiales

se usan en los aviones/motores
aeronauticos?

Dedicacion estimada: 1h

Fase: ejecucion
de la actividad

En el dia de la Mujer y la Nifia en la
Ciencia, una persona experta de ITP
Aero impartira un taller muy practico,
en el que el alumnado podra aprender
de manera interactiva aspectos
importantes y avances sobre la
tecnologia y la aviacion.

En un primer momento, una ingeniera/
cientifica dard a conocer al alumnado
su trayectoria profesional (proyectos,
logros, etc.) destacando la industria
en Euskadi y donde van a tener las

oportunidades de desarrollo profesional.

A continuacion, guiados en todo
momento por esta experta, los
alumnos y alumnas realizaran
deferentes experimentos basados
en principios aeronauticos (turbinas,
materiales, aerodindmica, etc.).

A través de explicaciones adaptadas
a su edad, pondran en practica los
conceptos que se les irdn explicando
a lo largo de toda la actividad,
descubriendo algunas curiosidades.

Conocedores de la importancia de
fomentar las vocaciones cientifico-
tecnoldgicas en las alumnas, las
ingenieras/cientificas que gestionen
esta actividad, no perderan la
oportunidad para hacer hincapié en la
necesidad de motivar a las alumnas
a elegir una trayectoria profesional en
sectores como el suyo.

Dedicacion estimada: 2h

Fase: integracion
en el aula

Una vez en el aula, el alumnado
plasmara en diario de aprendizaje las
siguientes cuestiones:

+ Qué aprendié en la visita.

+ Lo que mas les sorprendié.

+ Cémo creen que estos
conocimientos se aplican en la vida
cotidiana.

+ Ideas sobre su futuro profesional
y el papel de la ingenieria en la
sociedad.

Dedicacion estimada: 1h
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Actividades

euskadi
iVen Yy experimenta con nosotras! Ciencia Yy tecnologla
° y [ ] o~ [
A-04 para volar en el Dia de la Mujer y la Nina en la Ciencia 03
VINCULACION Q0 Educacion Plastica, Visual y OZ Ciencias de la Naturaleza 23“5"‘.-’% Matematicas
CURRICULAR Audiovisual (relacionado con 3 (relacionado con la Fisica) =}« Formulas matematicas aplicadas
Tecnologia) « Impacto ambiental de la aviacién a la aeronautica: célculo de la
. + Aerodinamica: explicacién de y alternativas sostenibles velocidad media de un avién,
Aprendlzajes las cuatro fuerzas del vuelo (biocombustibles). ecuaciones para calcular la distancia
curriculares que se (su_stenta_cién, peso, empu_je y - Muijeres en la ingenieria aeronautica: recorrida en funcion del tiemp(z, uso
i b . | i d d resistencia), y disefios aplicados. oportunidades profesionales en la de la Ley de Newtgn en el disefio de
rabajan en fa aclividad: « Funcionamiento de una turbina de industria aeroespacial. estructuras aeronauticas, etc.
avién: cémo convierte la energia en + Analisis de datos y graficos:
empuje. representacion grafica de las fuerzas
+ Innovaciones en motores més que actdan sobre un avion (peso,
eficientes y sostenibles. empuje, sustentacion, resistencia).

+ Materiales en la industria
aeronautica.
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Actividades

¢Quieres saber como la tecnologia esta revolucionando la
A-05 agricultura en Euskadi? Explora la agricultura del futuro en NEIKER 0T

Curso escolar
4° ESO

1° Bachillerato
2° Bachillerato

Fechas
Septiembre 2026 - Junio 2027

Areas de aprendizaje
Biologia
Tecnologia

Formato
Visita a empresa

Idioma
Euskera, Castellano

Alcance geografico
Bizkaia

Entidad que imparte

la actividad

NEIKER-Instituto Vasco de
Investigacion y Desarrollo Agrario

Con el objetivo de conocer de

primera mano cémo la tecnologia
avanzada esta contribuyendo a
mejorar las condiciones del sector
agrario en la superacion de sus
desafios, el alumnado de 4° de
Secundaria y Bachillerato visitara el
centro tecnoldgico NEIKER. Tras un
trabajo previo en el aula, los alumnos
y alumnas exploraran cémo se
controlan algunas enfermedades y
plagas, tipos de cultivos sin necesidad
de tierra, su sistematizaciony
recogida de datos, e invernaderos
donde se llevan a cabo algunas de las
soluciones tecnoldgicas punteras.

Descriptores STEM

Recursos

Recursos materiales

La entidad pondra a disposicion
del alumnado las instalaciones que
vayan a visitarse.

Recursos econémicos

El centro educativo asistente a esta
visita debera hacerse cargo del
desplazamiento a las instalaciones
de NEIKER en el municipio de Derio

Mas informacion
neiker.eus
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http://neiker.eus

A05

SF=AM
etjps_lfadl

:Quieres saber como la tecnologia esta revolucionando la
agricultura en Euskadi? Explora la agricultura del futuro en NEIKER 02

DESARROLLO

Fase: preparacion

Trabajo previo en el aula: el
profesorado implicado simulard en el
aula el siguiente desafio al alumnado:

+ Imaginaran que trabajan para una
startup de tecnologia agricola que
busca soluciones innovadoras
para mejorar la produccién de
cultivos en Euskadi. Su equipo ha
sido contratado por un grupo de
agricultores que enfrentan varios
retos como:

+ Plagas que estan afectando su
produccién.

+ El cambio climatico esta haciendo
mas dificil el crecimiento de
algunas especies.

+ Necesitan aumentar la produccién
sin dafiar el medioambiente.

+ Para encontrar la mejor solucion, y
especializarse en la materia, van a
visitar NEIKER, un centro tecnoldgico
puntero donde a través de la ciencia,
la tecnologia y la ingenieria ya estan
desarrollando la agricultura del futuro.

+ Pero antes de la visita, por
equipos, deberan prepararse

investigando coémo la tecnologia
esta revolucionando la agricultura
(agricultura 4.0)

Dedicacion estimada: 1h

Fase: ejecucion
de la actividad

La visita dara comienzo a través

de una breve introduccion por

una persona experta de NEIKER,
quien explicara las principales
investigaciones y logros conseguidos
en el Instituto Vasco de Investigacion
y Desarrollo Agrario.

A lo largo de su visita, personal
cualificado les ensefiard cémo se
controlan algunas enfermedades y
plagas, haciendo hincapié en cémo
se trabaja en Euskadi para dar una
solucion con tecnologia punta a las
necesidades agricolas existentes:
evitando virus, adaptando las tierras
y/0 mejorando genéticamente
mediante cruzamientos los cultivos
mas habituales en nuestra zona
(guindillas, pimientos, etc.)

A lo largo de esta actividad, podran
conocer una zona de invernaderos de
tecnologia avanzada con sistemas

de cultivo indoor, que funcionan
mediante leds y donde las condiciones

ambientales (luz, temperatura,
humedad, etc.) son controladas
artificialmente para optimizar el
crecimiento de la produccién.

Ademas, tendrdn la posibilidad de
ver in situ algunos tipos de cultivos

y comprobar como a través del uso
de tecnologia en la agricultura es
posible la sistematizacion de datos
para la toma de decisiones, y son
viables métodos de cultivo como la
hidroponia (sin tierra, en agua).
Destacar que, a lo largo de la visita, el
personal experto de NEIKER resaltara
la importancia de las vocaciones
cientifico-tecnoldgicas a la hora de
poder seguir realizando avances

que contribuyan al bienestar social y
medioambiental.

Dedicacion estimada: 1,5h

Fase: integracion
en el aula

Con el objetivo de lograr que el
alumnado aplique lo aprendido a lo
largo de esta actividad, ya en el aula,
hard una reflexién por grupos sobre
el impacto de la tecnologia en la
agricultura a través de los alimentos
que consumen a diario.

Partiendo de una lista de productos

habituales en su dieta, los alumnos y
alumnas deberan investigar como se
cultivan, qué tecnologias intervienen
en su produccién y cémo podrian

mejorarse para ser mas sostenibles.

Dedicacion estimada: 1h
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Actividades

¢Quieres saber como la tecnologia esta revolucionando la
A-05 agricultura en Euskadi? Explora la agricultura del futuro en NEIKER 03

VINCULACION gbiologia |
CURRICULAR A - Principales virus, bacterias y hongos

o Tecnologia
* Introduccioén a la Agricultura 4.0y la

Aprendizajes
curriculares que se
trabajan en la actividad:

que afectan a los cultivos en
Euskadi.

+ Técnicas de ingenieria genética y

biotecnologia, y sus aplicaciones

+ Métodos de control bioldgico para

reducir el uso de pesticidas.

+ Impacto del cambio climatico en

la propagacién de enfermedades
agricolas.

+ Factores que afectan al crecimiento

de las plantas: Influencia de la luz,
temperatura, humedad y nutrientes
en la produccidn agricola.

« Comparacion entre cultivos en suelo

y en agua desde una perspectiva
bioldgica.

digitalizacion en el sector agricola.

+ Sistemas de cultivo avanzados:
cultivos interiores. Ventajas e
impacto de los invernaderos con
control automatizado.

+ Hidroponia, aeroponia y acuaponia:
técnicas de cultivo sin suelo y
su aplicacién en la produccion
sostenible de alimentos.

+ Innovaciones tecnoldgicas en
Euskadi y su impacto. Beneficios
de la tecnologia en la sostenibilidad
agricola y el medio ambiente.
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Actividades

Ciencia de materiales: convierte tu ordenador
A-06 en un laboratorio portatil

Curso escolar
3° ESO

4° ESO

1° Bachillerato
2° Bachillerato

Fechas
Octubre 2026 - Mayo 2027

Areas de aprendizaje
Biologia

Fisica

Quimica

Formato

Taller de empresa

Idioma

Castellano

Alcance geografico
Alava, Bizkaia, Gipuzkoa

Entidad que imparte

la actividad

BCMaterials (Centro Vasco
de Materiales, Aplicaciones y
Nanoestructuras)

A través de un taller cientifico, el
alumnado del 2° ciclo de Secundaria
y Bachillerato comprobara como un
ordenador puede emplearse como
una Util herramienta de laboratorio.
Personal cientifico del centro de
investigacion BCMaterials (Campus
EHU-Leioa), explicard como un simple
portatil se convierte en una potente
herramienta de testeo de la salud o de
contaminantes en el medio ambiente,
a través de aplicaciones capaces de
realizar andlisis de colorimetria.

A lo largo de esta actividad, los
alumnos y alumnas conoceran cémo
los nuevos materiales nos permiten
crear estos test colorimétricos,
ademas de los sencillos fundamentos
quimicos y fisicos existentes detras
de esta ciencia.

Descriptores STEM

Recursos

Recursos materiales

El centro dispone de todas

las instalaciones y dotacion
tecnoldgica necesaria. Sin
embargo, segun sea el nimero
de alumnos y alumnas, puede
ser necesario que acudan con su
propio dispositivo portatil.

Recursos economicos

El centro educativo asistente a
este taller debera hacerse cargo
del desplazamiento al centro

de investigacién, ubicado en el
Campus EHU de Leioa.

Mas informacion
bcmaterials.net/en
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SF=AM
etjps_lfa(ill

Ciencia de materiales: convierte tu

A-06 ordenador en un laboratorio portatil 02

DESARROLLO

Fase: preparacion

Trabajo previo en el aula: para

que el alumnado aproveche al
maximo el taller propuesto por
BCMaterials, personal de este centro
de investigacion recomendara al
profesorado de las dreas de Fisicay
Quimica que profundicen en el aula
sobre:

¢qué es el color? Relacidn entre la luz
y la percepcidn visual.

Reflexion, absorcién y transmision de
la luz en distintos materiales.

Propiedades de los materiales
(opacos, translicidos y transparentes;
materiales reflectantes y
absorbentes).

Dedicacion estimada: 1h

Fase: ejecucion
de la actividad

La actividad comenzara con una
breve presentacion del centro de
investigaciéon BCMaterials y su
trabajo en el ambito de la ciencia
de materiales aplicada a la salud y

el medio ambiente. Asi mismo, se
explicara al alumnado el objetivo del
taller que van a realizar.

Personal cientifico especializado
trasladara al alumnado el relevante
papel de la colorimetria en la
investigacién de materiales y sus
fundamentos. Para ello, le transmitira
de una manera muy prdctica las
distintas aplicaciones de colorimetria:

+ En ciencia de materiales en general:
control de calidad en la industria
farmacéutica y alimentaria,
desarrollo de sensores 6pticos para
la deteccién de sustancias, uso en la
caracterizacién de nanomateriales,
etc.

+ Y aplicaciones especificas en

las areas de salud (deteccion de
biomarcadores, pruebas rapidas
para enfermedades, etc.) y medio
ambiente (control de la calidad
del agua, deteccion de metales
pesados, uso en la vigilancia de la
contaminacion atmosférica, etc.)

A continuacién, con una base

de conocimientos mas sélida,

por grupos, usaran ordenadores
portatiles para realizar la medicién
de concentraciones de glucosa (test
de salud) y deteccion de metales
contaminantes.

Como broche a esta actividad, el

centro de investigacion realizara una
visita guiada al alumnado para que
vean los laboratorios donde se trabaja
en el disefio y fabricacion de los test
de salud colorimétricos.

Dedicacion estimada: 2h

Fase: integracion
en el aula

Una vez en el aula, el alumnado
responderd a la siguiente pregunta:
ien qué otras areas de la ciencia
se podria aplicar esta tecnologia?
De manera grupal, se hard una
lluvia de ideas identificando un
problema cientifico o social donde
la colorimetria podria ser util
(pruebas rapidas de diagnostico
en enfermedades, identificacion
de alimentos en mal estado o con
alérgenos ocultos, etc.). Deberan
buscar informacién que avale y
confirme sus afirmaciones

Las conclusiones a las que llegue
cada grupo seran presentadas al resto
de compafieros/as.

Dedicacion estimada: 1h



Actividades

Ciencia de materiales: convierte tu
A-06 ordenador en un laboratorio portatil

VINCULACION g Biologia
CURRICULAR A « Estudio de los niveles de glucosay

sus efectos en el organismo.

+ Deteccidn de virus y
microorganismos con colorimetria.

+ Nociones basicas del
funcionamiento del software en el
estudio de la colorimetria.

+ Integracion de los nuevos materiales
como reactivos para detectar la
presencia de contaminantes.

+ Materiales utilizados en tiras
reactivas y biosensores.
Innovaciones en dispositivos
biomédicos y ambientales.

Aprendizajes
curriculares que se
trabajan en la actividad:

Fisica / Quimica
+ Ley de Lambert-Beer: regla

que define la relacién entre las
caracteristicas de una sustancia y

la cantidad de luz absorbida por una
sustancia cuando le atraviesa un haz
de luz.

+ Los nuevos materiales, empleados

como reactivos para detectar la
presencia de contaminantes. En este
caso se estudiaradn los compuestos
metal-organicos (MOF o metal-
organic frameworks).

+ Principios de la espectrofotometria y

su uso en Quimica analitica.

* Quimica de los indicadores

colorimétricos en la deteccién de
metales pesados.
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Actividades

De los laboratorios de Biobizkaia a las aulas: conectamos

A-07 1a investigacion sanitaria con el talento del futuro

Curso escolar
3° ESO

4° ESO

1° Bachillerato
2° Bachillerato

Fechas
Preferentemente durante
la Semana de la Ciencia
(noviembre 2026)

Areas de aprendizaje
Biologia

Cultura cientifica
Digitalizacién

Fisica

Geologia

Matematicas
Orientacién profesional
Quimica

Tecnologia

Formato
Experto en el aula

Idioma
Euskera, Castellano, Inglés

Alcance geografico
Bizkaia

Entidad que imparte
la actividad

Instituto de Investigacion Sanitaria
(1IS) Biobizkaia

Con el objetivo de fomentar la
transferencia de conocimiento,
acercar la investigacion biosanitaria
de vanguardia y crear talento de
futuro en las aulas, el programa de
Biobizkaia (Instituto de Investigacion
Sanitaria) conectara al alumnado

de 3°,4° ESO y Bachillerato con

una red multidisciplinar de mas de
1.700 profesionales dedicados a la
investigacién sanitaria del propio
Instituto y de organizaciones adscritas
como Osakidetza, EHU y centros
tecnolégicos.

A través del formato Experto en

el aula, personal investigador
especializado impartira una sesién
divulgativa en cada centro con dos
grandes objetivos: por un lado, para
mostrar la diversidad de perfiles
profesionales que investigan en
salud en la actualidad y por otro, para
compartir los ultimos avances en
medicina personalizada y de precision.
Durante la actividad, se abordan
retos actuales mediante el uso de
tecnologia avanzada, como la IA
aplicada en salud, la genética, terapia
molecular o la biotecnologia.

Esta iniciativa busca no solo despertar
vocaciones STEM, sino también
concienciar sobre el impacto positivo
de la investigacion en el bienestar

Descriptores STEM

social y la salud de las personas,
permitiendo al alumnado conocer
de primera mano los itinerarios
profesionales que lideran la ciencia
sanitaria en Bizkaia.

Recursos

Recursos materiales

El aula donde se celebre esta
actividad debera estar equipada
con proyector y salida de sonido.

Recursos economicos

+ Visita del experto en el aula:
no se requieren.

+ Visita a las instalaciones de
Biobizkaia: el desplazamiento a
las instalaciones de Biobizkaia
en Cruces, Barakaldo sera
gestionado y sufragado por el
centro educativo.

Mas informacion
bio-bizkaia.eus

26



https://bio-bizkaia.eus/web/iis/bb/inicio

De los laboratorios de Biobizkaia a las aulas: conectamos

A-07 1a investigacion sanitaria con el talento del futuro

SF=AM
etjps_lfadl

02

DESARROLLO

Fase: preparacion

Docente-Profesional: Biobizkaia
actuara como nodo facilitador,
realizando un “match” entre las
necesidades del centro educativo y el
perfil investigador idéneo dentro de
sus 7 areas de investigacion

Dedicacion estimada: 1h

Trabajo previo en el aula: el/la
docente introducird conceptos clave

de la web de Biobizkaia, en el apartado

de dreas de investigacion. Para

sacar el maximo partido a la sesion,
los alumnos y alumnas trabajaran
previamente en las dudas que quieren
resolver, preparando el terreno para
una charla abierta y fluida con el
experto o experta.

Dedicacion estimada: 1h

Fase: ejecucion
de la actividad

La actividad principal consiste en la
visita al centro escolar de la persona o
personas investigadoras que mejor se

ajusten a la tematica solicitada por el
centro (seleccionadas entre el equipo
de 1.700 profesionales de la red de
investigacion).

Estas sesiones, que suelen
enmarcarse en la Semana de la
Ciencia (noviembre), se desarrollan
bajo el siguiente esquema.

+ Experiencia y trayectoria: el personal

investigador comparte su recorrido
académico y profesional, ayudando al
alumnado a visualizar el camino para
llegar a trabajar en ciencia de alto
nivel.

Ciencia en accion: se presentan
descubrimientos destacados y se
explica la aplicabilidad de su trabajo
en diferentes sectores. Se hace
hincapié en el uso de tecnologias
avanzadas (gj. Inteligencia Artificial
aplicada al diagnéstico, la genética o
la biologia molecular).

Impacto en la sociedad: se analiza
cémo la medicina de precisiony la
investigacion biosanitaria local tienen
un impacto directo en la mejora de la
salud y el bienestar de las personas.

Coloquio abierto: encuentro directo
para resolver dudas e inquietudes
sobre el dia a dia en los laboratorios y
centros de investigacion de Bizkaia.

Dedicacion estimada: 1,5h

De entre todos los centros

participantes, se hara un sorteo

de forma publica, y el centro

seleccionado en el sorteo realizara

una visita de inmersion técnica
estructurada que podrd incorporar
alguno de los siguientes contenidos

(instalaciones Biobizkaia):

+ Misién y Visién: presentacién
institucional de Biobizkaia,
explicando su estructura de
grupos de investigacién y los
hitos cientificos mas relevantes
trasladados a la sociedad vizcaina.

+ Ciencia en accién: recorrido por los
laboratorios donde el alumnado
podra observar el trabajo real de los
y las profesionales y el equipamiento
de alta tecnologia.

+ Experiencia de Realidad Virtual: los
y las estudiantes accederan a una
plataforma de Realidad Virtual que
simula el proceso de Triaje en las
Urgencias del Hospital Universitario
Basurto, permitiéndoles tomar
decisiones técnicas en un entorno
digital seguro.

+ Terapias avanzadas: visitas a
laboratorios donde se desarrollan
proyectos de investigacion en
terapias avanzadas y medicina de
precision y personalizada.

Dedicacion estimada: 2h

Fase: integracion
en el aula

El alumnado aplicara los
conocimientos sobre el tema
abordado en un proyecto de clase
(infografia, debate ético o mapa de
itinerarios profesionales), valorando
el impacto de la investigacion de
Biobizkaia en la salud de la sociedad
y reflexionando sobre su propia
vocacién STEM.

Dedicacion estimada: 1h
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De los laboratorios de Biobizkaia a las aulas: conectamos

A-07 1a investigacion sanitaria con el talento del futuro 03

Digitalizacion/ Tecnologia /
Ingenieria

VINCULACION

%2 Matematicas
~J . Estadistica y probabilidad: analisis

o Cultura cientifica
7+« Analisis de distintos proyectos

CURRICULAR

Aprendizajes
curriculares que se
trabajan en la actividad:

de datos clinicos para determinar
la eficacia de un tratamiento o la
incidencia de una enfermedad.

Modelizaciéon matematica: uso de
modelos matematicos para predecir
la evolucidn de patologias.

§ -Biologl'a

Aplicacién del método cientifico
mediante hipotesis, experimentacion
técnica y analisis l6gico de
resultados.

Genética y evolucion (genética
molecular y biotecnologia):
aplicacion de las técnicas de PCRy
secuenciacion en el diagnéstico de
enfermedades.

Medicina de precisién: comprensién
de como el perfil genético

individual determina tratamientos
personalizados (terapias
avanzadas).

Microbiologia e inmunologia: estudio
de patologias y el funcionamiento
del sistema inmune frente a nuevas
terapias. Microorganismos y
elementos genéticos mdviles.

cientificos desarrollados en el Pais
Vasco

+ Transferencia de conocimiento:
cémo un descubrimiento en el
laboratorio llega a convertirse en un
tratamiento en el hospital.

+ Ciencia y comunicacién: redes
sociales en la comunicacion
cientifica. Divulgacion de la ciencia.
Periodismo cientifico. Sesgo
de género en la comunicacion
cientifica.

Fisica / Quimica

+ Fisica médica y radiodiagnostico:
fundamentos fisicos detras de
las maquinas de diagnostico de
alta tecnologia (RM, TAC) que el
alumnado podra ver en accion.

+ Neuroimagen computacional

+ Valoracion de la cultura cientifica y
del papel de cientificos y cientificas
en los principales hitos histéricos
y actuales, y su reflejo en el avance
y la mejora de la sociedad. El papel
de los institutos de investigacién
(Biobizkaia) en la mejora de la salud
publica.

+ Inteligencia Artificial (IA) y Big
data: aplicacion de algoritmos
y metodologia de prediccion
matematica en base a datos
masivos.

- Realidad Virtual (VR) y simulacién:
uso de entornos virtuales para el
entrenamiento de personal sanitario
(simulacién de triaje).

+ Ingenieria Biomédica y
Bioinformatica: disefio de
soluciones tecnolégicas para
resolver problemas de salud y
mejorar la calidad de vida de los
pacientes.

+ Sistemas de Control y
Automatizacion: aplicacion de la
ingenieria en el funcionamiento de
los robots de laboratorio y equipos
(exoesqueletos).
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Actividades

euskadi
Conoce y experimenta el proceso de
° [ ] y y o
A-08 fabricacion de un soporte para movil 0T
El alumnado visitara la empresa .
12 Bachillerato participar en el reto de investigar y STEM1 | STEM2 | STEM 3
2° Bachillerato disefiar un soporte para movil de “STEM 4 | STEM6 | .
Fechas manera colaborativa; posteriormente, STEM 4 STEM 6 Recur30§ mat'e"ales
Noviembre 2026 - Mayo 2027 comprobara como es realmente el Para trabajo previo en el aulay
proceso completo: disefio, fabricacion durante la ejecucion de la actividad:
y montaje. el aula debera estar equipada con

Areas de aprendizaje
Tecnologia

Formato
Visita a empresa

ordenador y proyector.

Visita a la empresa

Las instalaciones de IMH Campus
. estan dotadas de la maquinaria y
Idioma tecnologia necesarias.

Euskera, Castellano

Alcance geografico Recursos econémicos

Alava, Bizkaia, Gipuzkoa Desplazamiento a la empresa.

Entidad que imparte Mas informacion
la actividad imh.eus/es

IMH Campus
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Actividades

Conoce y experimenta el proceso de
A-08 fabricacion de un soporte para movil

DESARROLLO

Fase: ejecucion
de la actividad

Introduccion: la persona experta
explicara al alumnado cémo hemos
vivido la evolucion industrial con la
ayuda de un video para repasar y
completar lo trabajado en el aula de
Tecnologia.

Trabajar el reto: a continuacion,

la persona experta propondra al
alumnado un ejemplo, la necesidad
que viven en el dia a dia (soporte
mévil) y que necesitara una solucién a
través de la tecnologia. Los alumnos 'y
las alumnas deberan idear en grupos
cémo disefiarian su soporte y qué
materiales y maquinas utilizarian para
realizarlo.

Visita: los alumnos y las alumnas
veran cdmo va a ser el proceso
de disefio, fabricacion y montaje
del soporte en la realidad y cémo
se combinan las tecnologias para
obtener el resultado.

Valoracion: al finalizar el reto, se
pedird una valoracién al alumnado
para recoger sus conclusiones y
opiniones.

Fase: integracion
en el aula

El alumnado aplicara lo aprendido en
la situacién problema o proyecto y
valorara la actividad.

VINCULACION
CURRICULAR

Aprendizajes
curriculares que se
trabajan en la actividad:

i Tecnologia

+ Tecnologia Industrial: materiales
y fabricacion.Técnicas de disefio
y tratamientos de modificacion
y mejora de las propiedades y
sostenibilidad.

+ Transmisiones y tecnologia
mecanica.

+ Conceptos basicos de la cinematica
y dindmica de sistemas de
transmision.

+ Sistemas de mecanizado: a través
de la visita los alumnos y las
alumnas veran como va a ser el
proceso de disefio, fabricacion y
montaje del soporte en la realidad y
cémo se combinan las tecnologias
para obtener el resultado. In situ
veran el taller de innovacién y los
espacios de fabricacion aditiva.
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Actividades

Tecnologia y sostenibilidad: realiza un taller de
A-09 impresion 3D para mejorar un huerto inteligente 01

Curso escolar
1° ESO

2° ESO

3° ESO

4° ESO

1° Bachillerato
2° Bachillerato
Otros

Fechas
Octubre 2026 - Junio 2027

Areas de aprendizaje
Cultura cientifica

Dibujo Técnico
Digitalizacién

Educacion plastica, visual y
audiovisual

Tecnologia

Formato
Taller de empresa

Idioma
Euskera, Castellano, Inglés

Alcance geografico
Bizkaia

Entidad que imparte
la actividad

Area de Juventud y Deporte del

Ayuntamiento de Bilbao

A través de este taller tecnolégico, el
alumnado de Secundaria y Bachillerato
tendra la posibilidad primero de
conocer de cerca las instalaciones y
equipamiento del espacio del Area de
Juventud del Ayuntamiento de Bilbao,
La Perrera (Makergunea, espacio, sala
konekta, laboratorio de Robética&IA), y
realizar después un taller de impresién
3D bajo el reto “jConviértete en
disefiador/a y ayudanos a dibujar un
huerto urbano inteligente!”.

De esta forma, el alumnado trabajara
su creatividad y capacidad de
resolucién de problemas, ademas

de comprender el proceso de
impresién 3D desde su disefio

hasta su fabricacion. Este taller,
ademads, fomentara su capacidad de
innovar, trabajar en equipo y aplicar
conocimientos a contextos reales.

Descriptores STEM

Recursos

Recursos materiales

Los proporciona el espacio del
Area de Juventud del Ayuntamiento
de Bilbao, La Perrera (equipos de
impresion 3D, ordenadores, etc.)

Recursos econémicos

El centro educativo se hard cargo
del transporte del alumnado hasta
el espacio de La Perrera (Sabino
Arana 50, Basurto), asi como de
los materiales necesarios para el
disefo y construccion del huerto
urbano inteligente en sus propias
instalaciones.

Mas informacion
bilbaogazte.bilbao.eus
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Tecnologl’a

y sostenibilidad: realiza un taller de

A-09 impresion 3D para mejorar un huerto inteligente

SF=AM
etjps_lfadl

02

DESARROLLO

Fase: preparacion

Trabajo previo en el aula: el
profesorado implicado dirigird un
pequefio trabajo de investigacion

con el objetivo de conocer qué es un
huerto urbano, como podemos hacerlo
inteligente y qué beneficios tiene que
nuestro centro educativo reflexione
sobre la idea de tener uno propio o
mejorar el ya existente.

Dedicacion estimada: 1h

Fase: ejecucion
de la actividad

A lo largo de este taller, el alumnado
estard acompaiiado en todo momento
por personas que se encargaran de
dinamizar, organizar y desarrollar la
visita guiada y el taller practico de esta
actividad.

El alumnado disfrutara de una visita
guiada de media hora, con el fin de
que conozca los diferentes espacios
y equipamiento de La Perrera del
Area de Juventud del Ayuntamiento
de Bilbao (Makergunea, sala Konekta,
laboratorio de Robética&IA, etc.).

A continuacion, bajo el reto
“Conviértete en disefiador/a y
ayudanos a dibujar un huerto urbano
inteligente”, personal de La Perrera
hara un taller practico mediante una
introduccion a la impresién 3D, con

el fin de que los alumnos y alumnas
aprendan los fundamentos basicos del
disefio e impresién de piezas a través
del software Tinkercad asi como los
principios de la agricultura vertical.

En este caso, la fabricacién de una
magqueta de la huerta vertical teniendo
en cuenta los principios explicados
previamente. También se explicara

la estructura de la programacion
necesaria para poder llevar a cabo

la implementacién de sensores en el
sistema de regado inteligente. Tras
este trabajo practico, una persona
responsable de este espacio, explicara
cémo tienen planteado este desafio,
de manera que valoren la posibilidad
de trasladar la idea a su centro
educativo. A través de esta actividad,
se buscara mejorar la planificacién,
monitoreo y automatizacion del cultivo
urbano mediante herramientas como
la impresion 3D, sensores de medicion
ambiental y sistemas de riego
inteligente.

El alumnado conocera de primera
mano cémo las innovaciones hacen
que la horticultura en entornos

urbanos sea mas accesible y efectiva,
promoviendo practicas ecoldgicas y
autosuficientes.

Dedicacion estimada: 1,5h

Fase: integracion
en el aula

A través de un proyecto STEAM, el
alumnado estara capacitado para
disefiar las piezas necesarias para
crear paso a paso un huerto urbano
inteligente, empleando la impresion
3D. Cada centro, atendiendo a su
equipamiento, pondra en marcha o
mejorara este proyecto.

Dedicacion estimada: 1h
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Actividades

euskadi
Tecnologia y sostenibilidad: realiza un taller de
A-09 impresion 3D para mejorar un huerto inteligente 03
VINCULACION '5.( Cultura Cientifica Q0 Educacion Plastica, iz Tecnologia / Digitalizacién
CURRICULAR -*- Materiales biodegradables en Visual y Audiovisual + Herramientas de disefio asistido
impresién 3D: PLA y otros materiales + Técnicas bdsicas de expresion por computador en 3D en la
. sostenibles para reducir el impacto grafico-plastica en dos y tres representacion y/o fabricacién de
Aprend VAS|[SN ecoldgico. dimensiones. piezas aplicadas a proyectos.
curriculares que se ) + Sketching y bocetado: dibujos + Técnicas de fabricacion digital.
. . BN Dibujo Técnico preliminares en papel antes de Imprgsién 3D. Aplicaciones
trabaJan en la actividad: % - Herramientas digitales para el modelar en Tinkercad. practicas.
disefio: iniciacion al modelado « Ergonomia, estética y funcionalidad + Materiales, herramientas, objetos,
en 3D. Aplicaciones a proyectos del modelo. dispositivos y recursos digitales
artisticos. (sensores, motores, simuladores,
+ Modelado paramétrico y escalas impresoras 3D, filamentos,...)

para definir medidas correctas. seguros y adecuados a la
consecucion del proyecto.
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Actividades

A-10 LalA a debate: uso y aplicacion ética de la 1A en la educacion 0T

Curso escolar
1° Bachillerato
2° Bachillerato

Fechas
Octubre 2026 - Junio 2027

Areas de aprendizaje
Cultura cientifica
Digitalizacién

Orientacién profesional
Tecnologia

Formato
Experto en el aula

Idioma
Euskera, Castellano

Alcance geografico
Alava, Bizkaia, Gipuzkoa

Entidad que imparte

la actividad

BAIC (Basque Atrtificial Intelligence
Center)

En esta actividad una persona
experta de BAIC (Basque Artificial
Intelligence Center), propone al
alumnado de Bachillerato adentrarse
en una reflexién ética del uso de

la Inteligencia Artificial (IA) en las
aulas. La IA es una tecnologia que
seguramente ya estan utilizando, y
ademds estd cambiando rdpidamente
nuestra forma de vivir, trabajar

y relacionarnos. Pero, ;conocen
realmente qué es la IA y cudles son
sus implicaciones?

A través de una actividad de debate,
fomentaremos el pensamiento
critico del alumnado con relacién al
uso de la IA, conociendo no sdélo las
oportunidades que nos ofrece, sino
también los riesgos a los que nos
enfrentamos.

Descriptores STEM

Recursos

Recursos materiales

El aula en que se celebre la
actividad debe estar equipada con
elementos de proyeccion.

Recursos economicos
No se requieren.

Mas informacion
baic.eus
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SF=AM
etjps_lfadl

A-10 LalA a debate: uso y aplicacion ética de la IA en la educacion 02

DESARROLLO

Fase: preparacion

Trabajo previo en el aula: la actividad
completa se plantea en tres fases
diferenciadas, la primera consistira
en un juego en el aula a través del
profesorado implicado.

Con el objetivo de realizar una
introduccion a la IA, y que el
alumnado conozca los principales
conceptos, usos y principales salidas
profesionales, BAIC compartird con el
profesorado una bateria de preguntas
a trabajar en el aula, ya sea de forma
analdgica o digital (Mentimeter,
Kahoot, etc.).

Sefialar que todas las preguntas
iran acompafiadas de la explicacion
correspondiente para que el tutor o
tutora pueda ir explicandolas.

Dedicacion estimada: 1h

Fase: ejecucion
de la actividad

Tras la dinamica gamificada del
cuestionario sobre la IA, daremos
paso a la segunda fase, basada en

una presentacion explicativa donde
la persona experta de BAIC abordara
el impacto de la Inteligencia Artificial
(IA) en el ambito del aprendizaje y la
educacion.

En este punto, buscaremos fomentar
el pensamiento critico, la colaboracién
y la comunicacién efectiva entre los
alumnos y alumnas, permitiéndoles
explorar de manera profunda el
impacto de la IA en la educacién.

Trabajaremos cuestiones con el
alumnado como:

+ |A: ¢{La dependencia excesiva
nos llevara a una pérdida de las
habilidades cognitivas? ;Existe
un riesgo de que el alumnado
pierda capacidades de redaccion
y pensamiento critico si todo lo
confian a ChatGPT?

+ No hay IA sin datos. Problemas de
privacidad y seguridad de los datos.

+ ¢Creard la |A desigualdades entre
los que la usan y los que no?

+ ¢Hasta qué punto se deshumanizara
del proceso educativo, o en qué
medida nos tendremos que adaptar?

+ ¢Qué son los sesgos en los
algoritmos de la IA?

+ ¢La lA fomenta el plagio y
deshonestidad académica?

+ ¢Qué sucede con la llamada

desinformacién o cuando los
contenidos de la IA no son exactos?
¢Y cudndo el uso de la IA implica un
delito?

+ ¢Necesitamos un cddigo para
regular todo esto? ;Deberia haber
en el centro unas directrices claras
sobre el uso de la IA?

En consonancia con la dltima
pregunta, desde BAIC se facilitara un
modelo de Cddigo ético, de manera
que el profesorado disponga de un
ejemplo del que partir posteriormente.

Dedicacion estimada: 1,5h

Fase: integracion
en el aula

Tras el debate, esta actividad llegara
a su fin a través de la tercera fase

de reflexién y disefio de un cédigo
ético propio del aula en la que estd el
alumnado participante.

Deberan reflexionar sobre todo lo
tratado, y redactar las normas de uso
de la IA que consideren aplicables a su
dia a dia en la actividad escolar.

Este trabajo podra proponerse en
grupos y se pondra en comun en una
sesion guiada por el profesorado
donde se contrastara con el cédigo

ético propuesto por BAIC, de

manera que el alumnado pueda
comprometerse a un uso de la IA ético
y responsable.

Dedicacion estimada: 1h



Actividades

A-10 LalA a debate: uso y aplicacion ética de la IA en la educacion 03

VINCULACION -5{ Cultura Cientifica

@ Filosofia-Tutoria i Tecnologia / Digitalizacion

CURRICULAR

Aprendizajes
curriculares que se
trabajan en la actividad:

"+« Historia y evolucion de la IA: desde

los primeros algoritmos hasta la IA
generativa.

+ Desinformacion y deepfakes: ;Como

verificar informacion en la era de la
IA?

+ LalA en la investigacidn cientifica

(prediccidn del clima y modelado de
cambio climatico, aplicaciones en la
biotecnologia, etc.).

+ Impacto de la IA en la economia y el

empleo (automatizacion de trabajos,
brecha digital, economia circular).

+ ¢Puede la |A pensar? Diferencia

entre inteligencia natural y artificial.

+ Libertad y autonomia en la era de

la IA: ; Decidimos nosotros o los
algoritmos?

+ ¢Quién es responsable de las

decisiones de una |A? ;Debe tener
derechos una IA avanzada?

+ Regulacion de la IA: necesitamos

un cédigo ético y una legislacion
especifica que se adapte al ritmo de
sus avances.

+ Creacidn de un codigo ético sobre el

uso responsable de la IA en el aula.

+ Fundamentos y aplicaciones de
la |A: conceptos basicos, tipos de
algoritmos, sesgos, etc.

+ Privacidad y proteccion de datos.

+ Regulacién de la IA en la ciencia
(RGPD, ética en la investigacion).

+ Aplicaciones de la IA (medicina,
biologia, marketing, automocién,
etc.).

+ Aspectos claves de Ciberseguridad.
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Actividades

A11 sTeEAmMal despegue: diseno 3D para el espacio

Curso escolar
3° ESO

4° ESO

1° Bachillerato
2° Bachillerato

Fechas
Febrero - Mayo 2027

Areas de aprendizaje
Dibujo Técnico
Digitalizacién
Matematicas

Orientacién profesional
Tecnologia

Formato

Taller de empresa

Idioma
Euskera, Castellano

Alcance geografico
Bizkaia

Entidad que imparte
la actividad
FP Santurtzi

El Centro de Formacién Profesional
Santurtzi, ofrece al alumnado de 2°
ciclo de Secundaria y Bachillerato

un taller tecnolégico donde podra
poner en practica una experiencia de
impresién 3D, combinando tecnologia,
disefo e innovacion. El alumnado

se enfrentara al desafio de disefiar

el bastidor de una sonda robotizada
resistente a las condiciones extremas
de Marte. A través de la guia de
docentes expertos, conoceran el
modelado 3D con el software Siemens
NXy exploraran las tecnologias FDM
(impresora Bambu) y SLS, pudiendo
visitar también una zona de impresién
para comparar ambos procesos.

A través de esta actividad, el
alumnado podra desarrollar
habilidades técnicas y digitales, asi
como su capacidad para resolver
problemas y conocer las posibles
salidas profesionales donde la
impresién 3D esta siendo clave.

Descriptores STEM

Recursos

Recursos materiales

No se requieren, el centro dispone
de todas las instalaciones y
dotacién tecnolégica necesaria.

Recursos econémicos

El centro educativo asistente a
esta visita debera hacerse cargo
del desplazamiento al Centro de
Formacioén Profesional Santurtzi,
ubicado en el mismo municipio.

Mas informacion
fpsanturtzilh.eus
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A'11 sTEAmMal despegue: diseno 3D para el espacio

SF=AM
et{s_lfadl

02

DESARROLLO

Fase: preparacion

Docente-Profesional: una persona
responsable de CIFP Santurtzi
explicara al profesorado y al alumnado
que asista al taller tecnoldgico en qué
consiste el mismo.

Dedicacion estimada: 1h

Trabajo previo en el aula: a través de
las areas de aprendizaje de Tecnologia
y/o Digitalizacién, el profesorado
implicado abordara con su alumnado
conceptos bdsicos previos al
desarrollo del taller: caracteristicas

y tipos de impresoras 3D, tipos de
filamentos, dependencia del proceso
de fabricacion a la hora de desarrollar
el disefio, ecosostenibilidad y software
utilizado.

Dedicacion estimada: 1h

Fase: ejecucion
de la actividad

Docentes expertos en disefio y
fabricacion 3D, acompafiaran al
alumnado en todo momento desde

que llegan a las instalaciones del
centro FP Santurtzi. El alumnado del
2° ciclo de Secundaria y Bachillerato
vera contextualizada la actividad bajo
un problema que debera ser capaz de
resolver a través de lo que aprenda

a lo largo de esta experiencia de
impresién 3D.

Contexto: la NASA esta desarrollando
un nuevo robot para explorar Marte

y dado que los vehiculos enviados al
planeta rojo no pueden ser reparados
facilmente, necesitan un robot
modular con piezas intercambiables
para explorar el terreno, buscar agua o
reparar los equipos dafiados.

Reto: disefar el bastidor de una sonda
robotizada que sea resistente a las
condiciones extremas del planeta.

Para ello, personal docente de FP
Santurtzi:

+ Presentara el conjunto del bastidor del
robot modular y hara una introduccién
al programa de modelado 3D Siemens
NX en el cudl se visualizara un disefio
previo del bastidor del robot.

+ El alumnado conocera las distintas
tecnologias de impresién 3D
(FDM y la SLS) y los materiales de
impresion disponibles en funcién de
la tecnologia empleada. Destacando
la importancia de la tecnologia de
fabricacion en la fase de disefio del
producto y su dependencia.

+ Ademas, exploraran a niveles iniciales
software de laminacién y configuracion
de los distintos pardmetros para
generar en archivo de impresién de una
impresora Bambu (FDM), veran cémo
se inicia y prepara dicho equipamiento,
y como se lanza finalmente la
impresion de la pieza disefiada.

+ Dado que por tiempos, se lanzara
la impresion pero no seria posible
ver las piezas terminadas en el
momento, el personal docente tendra
ya todo impreso, de manera que el
alumnado vea el prototipo final.

Junto con este taller tecnoldgico, el
centro tiene programada una visita
guiada a la zona de impresion con
tecnologia SLS, donde podran compararla
con la tecnologia FDM de la Bambu.

El personal docente resolvera las
dudas que surjan en el alumnado,
y destacara aquellas salidas
profesionales donde esta siendo
demandada la impresion 3D.

Dedicacion estimada: 3h

Fase: integracion
en el aula

Con los conocimientos iniciales
adquiridos, el alumnado aplicara lo
aprendido al proyecto o tarea que crea

oportuno el profesorado implicado en
esta actividad.

Dedicacion estimada: 1h
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Actividades

A11 sTeEAmMal despegue: diseno 3D para el espacio

VINCULACION % Dibujo técnico
CURRICULAR « Interpretaciéon de planos.

Aprendizajes
curriculares que se
trabajan en la actividad:

52 Matematicas

+!

~J + Geometria y Disefio 3D:
coordenadas en el espacio
tridimensional.

+ Disefio paramétrico.

i Tecnologia / Digitalizacion

+ Modelado 3D y software de
Disefio: Siemens NX y conceptos
de modelado basados en
operaciones: (bocetos, extrusiones y
ensamblajes).

« Diferencias entre tecnologias FDM
y SLS: ventajas, limitaciones y
aplicaciones.

+ Seleccién de materiales segun la
resistencia térmica, mecanicay
quimica.

+ Proceso de laminacién (rebanado)
y configuracién de parametros:
temperatura, velocidad y densidad
de relleno.

+ Proceso de produccién y fabricacion
en impresoras 3D.
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Actividades

Eko Campus de Galarreta: los retos

A:12 de un edificio inteligente y sostenible

SI=MM

euskadi
mn—;:@mm—

Curso escolar
2° Bachillerato

Fechas

2027 (a definir por el centro)

Areas de aprendizaje
Cultura cientifica
Orientacién profesional
Tecnologia

Formato
Visita a empresa

Idioma
Euskera

Alcance geografico

Gipuzkoa

Entidad que imparte
la actividad

Mondragon Unibertsitatea
(Mondragén Goi Eskola
Politeknikoa)

Se propone una actividad que conlleva
una visita al Eko Campus de Galarreta
de la mano de profesionales STEM
acerca de los retos en el uso eficiente
de la energia en edificios: energia solar
fotovoltaica y térmica, aerotermia 'y
geotermia, biomasa, almacenamiento
y electromovilidad y sensorizacion de
consumos.

Descriptores STEM

Recursos

Recursos materiales

Todo el equipamiento necesario
para este taller estara disponible en
las instalaciones donde se celebra
la actividad.

Recursos econémicos
Desplazamiento a la empresa.

Mas informacion
https://www.mondragon.edu/es/
inicio
mondragon.edu/es/grados-
universitarios
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Actividades

Eko Campus de Galarreta: los retos

A-12 de un edificio inteligente y sostenible

DESARROLLO

Fase: preparacion

Trabajo previo en el aula: se anima
al alumnado a que previamente
realice un ejercicio relacionado
con la tematica y recoja una serie
de preguntas que poder realizar o
responder en la visita.

Fase: ejecucion
de la actividad

Visita de las instalaciones del campus
(Orona Ideo-Hernani): visita al Eko
Campus de Galarreta de la mano de
profesionales STEM discutiendo los
retos del uso eficiente de la energia en
edificios.

In situ, la visita puede contribuir

a evidenciar la necesidad de
profesionales para los retos del futuro
y disefio de soluciones innovadoras.

Fase: integracion
en el aula

Se anima al alumnado a obtener

y compartir conclusiones e ideas
que junto al profesorado puedan
ser implementadas en un futuro en
proyectos cientifico-tecnolégicos
desarrollados en el aula.

VINCULACION
CURRICULAR

:’.( Cultura Cientifica

7+« Centros de innovacion en Euskadi.
Estrategia vasca en Europa 2021-

Aprendizajes
curriculares que se

trabajan en la actividad:

2030, PCTI 2030.

+ Iniciativas cientificas. Ciencia para la
ciudadania.

Tecnologia

+ Generacion fotovoltaica,
almacenamiento y autoconsumo.

+ Calefaccion y aire acondicionado:
biomasa, aerotermia, geotermia,
solar térmica.

+ Edificios energéticamente
inteligentes. Edificios de consumo
cero.

M




Actividades

A13

¢Por qué hay varamientos de mamiferos
marinos y tortugas en nuestras costas?

Curso escolar
3° ESO

4° ESO

1° Bachillerato
2° Bachillerato

Fechas
Diciembre 2026 (fechas
a definir con los centros)

Areas de aprendizaje
Biologia
Cultura cientifica

Formato
Taller de empresa

Idioma

Euskera, Castellano, Inglés

Alcance geografico
Alava, Bizkaia, Gipuzkoa

Entidad que imparte

la actividad

Estacion Marina de Plentzia
(PiE-EHU)

Tras un trabajo previo en el aula muy
enfocado a la tarea que tendra que
realizar en el Centro de Investigacion
en Biologia y Biotecnologia Marinas
Experimentales (PiE-EHU), el
alumnado del segundo ciclo de
Secundaria y Bachillerato tendrd la
posibilidad de participar en un taller
cientifico estructurado en varias
partes. Comenzard con una charla
explicativa sobre los varamientos, sus
causas y protocolos de actuacion,
seguido de los simulacros de un
varamiento en la playa de Plentzia

y el de una necropsia de un modelo
de delfin a tamafio natural en las
instalaciones del PiE-EHU.

Ademas, el alumnado aprendera a
analizar diferentes muestras, cuyos
resultandos ird anotando para
determinar las posibles causas de

la muerte, y visitara el Biobanco

de Especimenes Ambientales del
Golfo de Bizkaia y el laboratorio

de histologia para continuar con el
analisis de muestras estomacales y de
tejidos a través de microscopio y lupa.

Descriptores STEM

STEM 2

Recursos

Recursos materiales

Tanto los espacios de trabajo,
como los recursos materiales
necesarios para realizar esta
actividad, seran facilitados por
dicho Centro de Investigacion. Los
materiales estan cubiertos desde
el PiE-EHU gracias a la Fundacién
Biodiversidad del Ministerio para
la Transicion Ecoldgica y el Reto
Demografico (MITECO) en el
marco del Plan de Recuperacion,
Transformacion y Resiliencia
(PRTR), financiado por la Unién
Europea—NextGenerationEU, y por
parte del Gobierno Vasco.

Recursos econémicos

El desplazamiento al PiE-EHU

debe correr a cargo de los centros,
aunque se recomienda el uso de
transporte publico (metro, autobus)
siempre que sea posible.

Mas informacion
ehu.eus/PIE
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A13

¢Por qué hay varamientos de mamiferos
marinos y tortugas en nuestras costas?

SF=AM
et{s_lfadl

02

DESARROLLO

Fase: preparacion

Docente-Profesional: personal de PiE-
EHU compartira con el profesorado
implicado una presentacion sobre

el contenido a trabajar durante la
actividad (charla, simulacros, espacios
de trabajo, etc.)

Dedicacion estimada: 1h

Trabajo previo en el aula: por equipos
y simulando que son cientificos
marinos, el alumnado buscara noticias
relacionadas sobre los varamientos
con el fin de recopilar informacion
suficiente para después participar

en un hackaton sobre la gestiény
prevencion de varamientos marinos.

Presentacion del problema: ;como
mejorar la respuesta a los varamientos
de fauna marina en Euskadi?

Explorar preguntas clave:

+ ¢Cuadles son las principales causas
de los varamientos?

+ ¢Coémo afectan las actividades
humanas a la fauna marina?

+ ¢Qué tecnologias o estrategias
podrian mejorar la respuesta ante
estos eventos?

Propuesta por grupos: cada equipo
debera elegir la solucién que considere
que mejor puede ayudar a gestionar los
varamientos en nuestras costas.

Dedicacion estimada: 1h

Fase: ejecucion
de la actividad

El personal experto del PiE-EHU
acompaniara al alumnado de
Secundaria y Bachillerato a lo largo
de una visita guiada y muy dindmica,
en la que tendran oportunidad de
participar activamente.

Partes de la actividad:

1. En una charla inicial, se definird
qué es un varamiento, las posibles
causas por las que mamiferos (focas,
ballenas, delfines, ...) y tortugas
marinas llegan a nuestras costas
y lo que hay que hacer ante estos
eventos. Se contara como desde la
Estacién Marina de Plentzia (PiE-
EHU), mediante el proyecto SAREUS,
se gestiona la red de varamientos de
Euskadi en coordinacion con otros
agentes.
Es entonces, en consonancia con el
trabajo previo en el aula realizado, se
planteara al alumnado la posibilidad
de participar en la red de voluntarios
de este centro de investigacion.

2. A continuacién, se hara un simulacro
de varamiento con un modelo
(tamario natural) de delfinen la
playa. Se les indica los parametros
a medir en campo (sexo, estado
de conservacién, etc.) y cémo
se transporta el animal al centro
utilizando un laboratorio movil.

3. Una vez en el PiE-EHU, se realizara
un simulacro de necropsia en la
mesa de diseccién. Se recogeran
muestras de diferentes 6rganosy
pardasitos para determinar la causa
de muerte, toma de biometrias y se
simulara una diseccion, anotando
todos los datos en fichas de
mediciones.

Ademas, siguiendo el recorrido que
haria una muestra, se les ensefia

el Biobanco de Especimenes
Ambientales del Golfo de Bizkaia y el
laboratorio de histologia.

4. Para terminar, el alumnado tendra
la posibilidad de analizar in situ las
muestras de contenido estomacal y
tejidos, en el microscopio y la lupa.

Como recompensa a su implicacion
en todo el proceso, el Centro de
Investigacién entregara un diploma
al alumnado para acreditar su
formacién como voluntario en la red
de varamientos SAREUS.

Dedicacion estimada: 2h

Fase: integracion
en el aula

Para dar por finalizada esta
actividad, ya en el aula, el alumnado
podra contrastar la informacion
buscada en grupo en el aula, con

las investigaciones y causas de los
varamientos determinadas en el PiE-
EHU (chips de seguimiento, posibles
parasitos, patologias, corrientes,
factores meteorolégicos...).

Dedicacion estimada: 1h
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Actividades

¢Por qué hay varamientos de mamiferos
A-13 marinos y tortugas en nuestras costas?

VINCULACION S
CURRICULAR =

Aprendizajes
curriculares que se
trabajan en la actividad:

Biologia
+ Metodologias bdsicas propias de la

investigacion cientifica: preguntas,
hipétesis, fuentes, equipos de
trabajo, instrumentos y espacios,
métodos de observacion, toma de
datos andlisis y comunicacién de
procesos.

« Diferencias entre especies 'y

métodos de identificacion de
ejemplares varados. Posibles
causas por las que llegan a nuestras
costas.

+ Anatomiay fisiologia de los

mamiferos y tortugas marinas.
Caracteristicas anatomicas y
adaptaciones fisiolégicas para
la vida acuatica (respiracion,
termorregulacion, alimentacion).

* Rol de la Estacion del PiE-EHU en

colaboracién con otros agentes
en la gestién de los varamientos
en Euskadi, mediante el proyecto
SAREUS.

+ Impacto de contaminantes (metales

pesados, plasticos, microplasticos)
en la salud de las especies marinas.

+ Importancia y repercusiones de la

biotecnologia.

. Cultura Cientifica
"+« Importancia de la investigacién

cientifica en la proteccion de
ecosistemas marinos.

+ Aplicacién de la biotecnologia en

el estudio de especies marinas
y conservacion. Biobancos y su
papel en la conservacion de la
biodiversidad.

+ Factores que pueden influir en los

varamientos de mamiferos marinos
y tortugas.

+ Fases de proyectos cientificos.

Analisis de distintos proyectos
cientificos desarrollados en el Pais
Vasco.

+ Desarrollo e Investigacioén: centros

de innovacion en Euskadi. Estrategia
vasca en Europa 2021-2030 PCTI
2030.
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Actividades

A14 Tecnologia industrial aplicada al sector de la automocion 0T

Curso escolar
1° Bachillerato

Fechas
Enero - Abril 2027

Areas de aprendizaje
Dibujo Técnico
Tecnologia

Formato
Reto de empresa

Idioma
Castellano

Alcance geografico
Bizkaia

Entidad que imparte
la actividad
Gestamp

La empresa Gestamp especializada
en el disefio, desarrollo y fabricacion
de componentes metdlicos para

el automévil lanza un desafio real
vinculado con el disefio industrial al
alumnado de 1° de Bachillerato. De
manera colaborativa, el alumnado
trabajard a lo largo de todo el curso
escolar (con el asesoramiento del
personal experto) en la bisqueda y
elaboracién de propuestas. El equipo
ganador tendra la posibilidad de visitar
las instalaciones de la empresa.

Descriptores STEM

STEM 2

Recursos

Recursos materiales

El aula en la que se celebre la
introduccion al reto debera estar
equipada con ordenador, proyector
y conexion a Internet.

Recursos econémicos
Impresora 3D y software segun si el
centro decide que sea de pago.

Mas informacion
gestamp.com
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Actividades

A14 Tecnologia industrial aplicada al sector de la automocion

DESARROLLO

Fase: preparacion

Fase: integracion
en el aula

Docente-Profesional: presentacion
del reto de Gestamp al profesorado de
Tecnologia Industrial y Dibujo Técnico,
quienes apoyaran al alumnado a lo
largo de todo el reto.

Fase: ejecucion
de la actividad

Fase 1: lanzamiento del reto

La persona experta explica los
procesos de fabricacién de la empresa
y lanza un desafio real vinculado al
disefio industrial que el alumnado,

en equipos, trabaja durante el curso
escolar en las asignaturas apoyados
por los docentes.

Fase 2: feedback de los expertos

Los profesionales de Gestamp
resuelven dudas durante el desarrollo y
dan el feedback final a los trabajos del
alumnado.

Fase 3: presentacion del reto

La presentacion del reto se hara en

el aulay el equipo ganador tendra la
posibilidad de visitar las instalaciones
de Gestamp.
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Actividades

A14 Tecnologia industrial aplicada al sector de la automocion 03

VINCULACION 34 Dibujo Técnico
CURRICULAR + Reconocimiento de la importancia

o Tecnologia
+ Procesos de fabricacion

Aprendizajes
curriculares que se
trabajan en la actividad:

del dibujo técnico en la arquitectura
y laingenieria.

+ Sistemas CAD: aplicaciones

vectoriales 2-3D y fundamentos de
disefio de piezas en 3D.

+ Representacion grafica: técnicas

de representacion grafica como
proyecciones ortogonales,
perspectivas y secciones, para
comunicar eficientemente las ideas
de disefio.

+ Calculos y medidas precisas: realizar

calculos precisos de dimensiones
y tolerancias para garantizar la
funcionalidad y la seguridad en el
reto de automocién que se plantee.

contextualizados en el sector de
automocion y la fabricacion de
componentes.

+ Disefio industrial: cémo ha

evolucionado a lo largo del tiempo
y cuales son sus principios basicos
(equilibrio, proporcidn, contraste,
énfasis y armonia).

+ Mecanica y dindmica: principios

basicos de la mecanicay la
dindmica de los vehiculos para
optimizar el rendimiento y la
eficiencia.




Actividades

A‘15 Modelando soluciones: del dibujo técnico al diseno industrial 0T

Curso escolar
1° Bachillerato

Fechas
Febrero - Junio 2027
(a definir por el centro)

Areas de aprendizaje
Dibujo Técnico
Tecnologia

Formato
Reto de empresa

Idioma
Euskera

Alcance geografico

Alava, Bizkaia, Gipuzkoa

Entidad que imparte
la actividad

Mondragon Unibertsitatea
(Mondragon Goi Eskola
Politeknikoa)

Mondragén Goi Eskola Politeknikoa
(Mondragon Unibertsitatea) lanza

un reto real al alumnado de 1°

de Bachillerato, vinculado a los
contenidos curriculares de Dibujo
Técnico, al que deberdn dar solucién.
El objetivo de esta actividad es
conocer la importancia que tiene el
sistema de representacion en las
empresas industriales, contando
para ello con el asesoramiento de
una persona experta que ensefiarad la
influencia del dibujo técnico a la hora
del desarrollo de producto y en qué
fases se aplica.

Descriptores STEM

Recursos

Recursos materiales

+ Para trabajo previo en el aula:
el aula en la que transcurre el
reto debera estar equipada con
ordenador, proyector y conexion a
Internet.

+ Desarrollo actividad: recursos
necesarios para desarrollar
el desafio (material escolar,
plastilina).

Recursos economicos
Gastos derivados de la compra del
material escolar.

Mas informacion
https://www.mondragon.edu/es/
inicio

Centro:

https://www.mondragon.edu/es/
grados-universitarios
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Actividades

A‘15 Modelando soluciones: del dibujo técnico al diseno industrial

DESARROLLO

Fase: preparacion

Docente-Profesional: presentacion
del reto de Mondragon Goi Eskola
Politeknikoa al profesorado de
Dibujo Técnico, quienes apoyaran al
alumnado a lo largo de todo el reto.

Fase: ejecucion
de la actividad

Fase 1: introduccion al diseiio
industrial y lanzamiento del reto

La persona experta participa mediante
una videoconferencia y presenta el reto
al alumnado. En ese reto se ensefia

la importancia del dibujo técnico en

la industria, aplicando los conceptos
trabajados en clase.

Fase 2: trabajo de aula

El alumnado debe aplicar los
contenidos trabajados en clase para
dar una solucién al reto planteado.

Para eso, el alumnado dibuja a mano
alzada; lo disefia en plastilina y busca
una utilidad, un problemay una
solucion, partiendo del disefio.

Fase 3: ponencia del experto/ay
feedback a los proyectos del alumnado
(EN LA UNIVERSIDAD)

La persona experta explica el proceso
de disefio, aportando el feedback

al alumnado sobre sus proyectos
(STEM4). Se podra realizar visita a
los laboratorios de la Facultad de
Ingenieria.

Para ello, explica desde la resolucién
del problema a la industrializacién,
aportando ejemplos reales.

Por ultimo, explica vivencias
personales que acercaran al alumnado
a ciertas competencias STEAM
requeridas para este perfil laboral (P5)
y dara detalles sobre las funciones que
desempefia en su carrera profesional
(STEM®6)(P3).

Fase: integracion
en el aula

El alumnado aplicara lo aprendido
en la situacidn problema, proyecto o
asignatura y valorara la actividad.
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Actividades

A‘15 Modelando soluciones: del dibujo técnico al diseno industrial

VINCULACION 3% Dibujo Técnico
CURRICULAR + Fundamentos geométricos:

desarrollo histérico del dibujo
técnico, contemplando la

Aprend VAS|[SN perspectiva de género y

curriculares que se diversidad cultural. Campos de
. .. accion y aplicaciones: dibujo en

tra baJan en la actividad: construcciones arquitecténico,

mecanico, eléctrico y electrénico,
geoldgico, urbanistico, etc.

+ Normalizacion y documentacién
grafica de proyectos: escalas
numéricas y graficas, construccion y
uso.

+ Sistemas de representacion: vistas
diédricas de una pieza (altura,
planta y perfil) y saber conseguir su
acotacion y las perspectivas de las
piezas.

+ Sistemas CAD: aplicaciones
vectoriales 2-3D y fundamentos de
disefio de piezas en 3D.
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Actividades

SI=MM

euskadi
Desafio de ciberseguridad, ==
A-16 ;quieres convertirte en un guardian digital? 01

A través de un software de maquina
Curso escolar virtual, se ofrece la oportunidad
3° ESO al alumnado de asistir en sus

Descriptores STEM

Recursos

4° ESO instalaciones a un taller tecnoldgico.

Fechas
Febrero - Mayo 2027

Areas de aprendizaje
Orientacién profesional
Tecnologia

Formato
Taller de empresa

Idioma
Castellano

Alcance geografico

Alava, Bizkaia, Gipuzkoa

Entidad que imparte
la actividad

Centro de Estudios Mikeldi

El centro les planteara un reto en

el que deberan afrontary frenar un
ciberataque sufrido en sus equipos
informaticos y hackeo de las
contrasefas del inicio de sesion de
dichos dispositivos.

Recursos materiales

El Centro de Estudios Mikeldi pone
a la disposicién del alumnado
aulas dotadas con el equipamiento
informatico y el software
necesarios.

Recursos econémicos
Desplazamiento a la empresa.

Mas informacion
mikeldi.com
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Actividades

Desafio de ciberseguridad,

A16 cquieres convertirte en un guardian digital? 02

DESARROLLO

Fase: ejecucion
de la actividad

El Centro de Estudios Mikeldi inicia
esta actividad, lanzando un reto que
deberan solucionar en 2 horas y media,
con la ayuda de una persona experta
del centro de formacién profesional.

Con el objetivo de trabajar pautas de
seguridad activa y pasiva, a través

de un software de maquina virtual
simularan un ciberataque en los
equipos informaticos de la sala donde
tiene lugar la actividad, donde ademas
han hackeado las contrasefias del

inicio de sesidn de dichos ordenadores.

A lo largo de esta actividad, el
alumnado tendra la posibilidad de
saber como dar solucion real al
problema, gracias a las explicaciones
que recibirdn como guia. Asi mismo,
en una segunda parte conoceran
mecanismos y herramientas
especificas para detectar y prevenir
algunas de las amenazas mas
comunes en medios digitales. Para
concluir el taller, desde la perspectiva
de la orientacidon profesional y teniendo
muy presente la perspectiva de género,

el centro realizara una presentacion de
media hora sobre los estudios que en
este se ofrecen, haciendo hincapié en
las vocaciones cientifico-tecnolégicas,
la demanda de este tipo de personas
profesionales y la necesidad de
fomentar la presencia de mujeres en
este tipo de ciclos.

Fase: integracion
en el aula

Con el objetivo de seguir trabajando en
el aula el uso seguro y responsable de
las tecnologias, dicha actividad sera
integrada en la programacion de aula
a través del drea de aprendizaje de
tecnologia y sesiones de tutoria

El alumnado debera reflexionar sobre
los contenidos aprendidos en el taller
y crear una infografia conjunta sobre
buenas practicas a tener en cuenta

para proteger sus datos digitalmente.




Actividades

Desafio de ciberseguridad,

A16 cquieres convertirte en un guardian digital?

VINCULACION
CURRICULAR

Aprendizajes
curriculares que se
trabajan en la actividad:

i Tecnologia

+ Seguridad activa: medidas que
previenen e intentan evitar los dafios
en los sistemas informaticos (como
mejorar el acceso al ordenador
mediante contrasefias seguras y
recursos Utiles, uso y funcionamiento
de una base de datos con Keepass,
cifrar una particién de Windows
usando un programa gratuito de
cédigo abierto DiskCryptor para
proteger la confidencialidad de los
datos almacenados en un volumen
del equipo, etc.).

+ Seguridad pasiva: copias de
seguridad de los datos en un
lugar diferente al original, cuya
finalidad es recuperar los datos
en caso de desastre (incendios,
inundaciones, robos, etc). Usaremos
el software gratuito Uranium Backup
(copias totales, incrementales y
diferenciales).

+ Como proteger los dispositivos
de uso habitual configurando y
actualizando, contrasefias, sistemas
operativos y antivirus de forma
periddica (actualizaciones, antivirus
online gratuitos). Usaremos un
software gratuito como CCleaner
para mantener el sistema operativo
optimizado para un funcionamiento
mas rapido.

+ Tipos de software y licencias

existentes. El software utilizado sera
software gratuito (licencia freeware)
o de uso de tiempo limitado (el caso
de Windows) licencia Shareware.

Seguridad y privacidad: medidas
preventivas y correctivas para
hacer frente a riesgos, amenazas

y ataques a dispositivos de uso
comun. Se usara el programa
Malwarebytes en su version
gratuita para saber si estamos
infectados de software malicioso
y configuraremos alguna regla de
entrada y salida en el cortafuegos de
Windows para evitar ser atacados.
A modo de ejemplo, haremos una
prueba con un programa Keylogger
para capturar las pulsaciones de
un usuario sin que lo sepa y cémo
prevenir esto.
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Actividades

A17

Aprende a medir el impacto ambiental de lo que comes a traveés
de una herramienta interactiva (The SWITCH Food Explorer) 01

Curso escolar
1° ESO
2° ESO
3°ESO
4° ESO

Fechas
Curso escolar completo

Areas de aprendizaje
Biologia

Cultura cientifica

Fisica

Geologia

Matematicas

Orientacién profesional

Quimica

Formato
Experto en el aula

Idioma
Castellano, Inglés

Alcance geografico
Bizkaia

Entidad que imparte
la actividad

BC3 (Centro Vasco

para el Cambio Climatico)

Con el objetivo de conocer el impacto
que tienen nuestras decisiones
alimentarias en el medio ambiente,
una experta en el aula del centro de
investigacién BC3 (Centro Vasco para
el Cambio Climético) trabajara con
alumnado de Secundaria a través de
una dindmica practica basada en la
herramienta Switch Food Explorer,
mediante la cual podran conocer

el impacto de lo que comemos y
optimizar el uso de ingredientes.

Descriptores STEM

Recursos

Recursos materiales

El aula en el que se realice la
actividad debera estar equipada
con un ordenador por alumno/ay
posibilidad de proyectar.

Recursos economicos
No se requieren.

Mas informacion
bc3research.org
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SIT=MM
e uska d i

Aprende a medir el impacto ambiental de lo que comes a través
A‘17 de una herramienta interactiva (The SWITCH Food Explorer) 02

DESARROLLO

Fase: preparacion

Docente-Profesional: la persona
investigadora que lidera esta actividad,
se pondra en contacto con el
profesorado implicado para compartir
material didactico que pueden utilizar
en el siguiente apartado.

Dedicacion estimada: 1h

Trabajo previo en el aula: el
profesorado podra trabajar todo o
parte del contenido en el aula, segin
las unidades y guias didacticas que
mas se ajusten a sus necesidades.

Dedicacion estimada: 1h

Fase: ejecucion
de la actividad

La persona investigadora asociada a
BC3, visitara el centro educativoy a
través de una breve introduccion, dara
a conocer al alumnado los estudios
realizados, su trayectoria profesional
y el trabajo que desempefia en la
empresa.

La actividad continuard con la

explicacion sobre el impacto que
nuestras decisiones alimentarias
tienen en el medio ambiente,
conoceran el origen de las emisiones
de efecto invernadero que se producen
y la huella de carbono como indicador
de medida de impacto. Asi mismo,

el alumnado tendra posibilidad de
conocer qué es la dieta planetaria.

Dicho contenido sera abordado
mientras que la experta utiliza la
herramienta Switch Food Explorer
como calculadora para realizar

las diferentes mediciones de
impacto. Serd el propio alumnado
quien utilice esta aplicacion con sus
datos alimentarios, con el fin de que
conozcan sus resultados personales.

Para concluir la actividad, se
realizara una reflexién en grupo de la
informacidon mas destacable o que
mas les haya sorprendido.

Dedicacion estimada: 1,5-2h

Fase: integracion
en el aula

El alumnado aplicara lo aprendido
en la situacién problema/proyecto y
valorara la actividad.

Dedicacion estimada: 1h

55



A17

ST=MM

euskadi

Aprende a medir el impacto ambiental de lo que comes a través
de una herramienta interactiva (The SWITCH Food Explorer) 03

VINCULACION S
CURRICULAR =

Aprendizajes
curriculares que se
trabajan en la actividad:

Biologia / Geologia _
« Ciclo del carbono en la alimentacion: ™ -

desde la produccion agricola hasta
el consumo.

+ Impacto de la ganaderiay la

agricultura: comparacion del
impacto ambiental de dietas
basadas en carne vs. dietas
vegetales.

+ Biodiversidad y produccion de

alimentos: cémo la agricultura
intensiva y la deforestacion afectan
la biodiversidad.

+ Alimentos ultraprocesados vs.

alimentos frescos: impacto en
la salud humanay en el medio
ambiente.

+ Ecosistemas y alimentacion
sostenible: agricultura regenerativa @

y pesca sostenible como estrategias
de mitigacion.

o Cultura cientifica
 » Relacion entre el modelo de

produccién y consumo de alimentos
y el cambio climatico.

+ Gases de efecto invernadero (GEI)

asociados a la produccion de
alimentos.

+ Definicién y cdlculo de la huella de

carbono de un producto alimentario.

+ Sostenibilidad alimentaria:

importancia de reducir el
desperdicio de alimentos y
consumir productos de proximidad y
temporada.

+ Dieta planetaria: concepto,

beneficios y desafios de aplicar este
modelo alimentario en la sociedad.

Fisica / Quimica
+ Reacciones quimicas en la

produccion de alimentos:
fermentacion, digestién anaerobia,
combustion de biogas, entre otros.

+ Quimica del efecto invernadero:

propiedades y absorcién del calor
por gases como el CO, y el metano
(CH,).

+ Impacto energético de la

produccidn de alimentos: consumo
energético en el ciclo de vida de los
alimentos (produccién, transporte,
almacenamiento y cocinado).

22 Matematicas
+ Célculo de la huella de carbono:

medicion y comparacion de datos de
emisiones de diferentes alimentos.

+ Andlisis de datos: interpretacion

de gréficos y tablas sobre impacto
ambiental de los alimentos.

+ Optimizacién de recetas: uso de

porcentajes y proporciones para
mejorar el impacto ambiental de los
platos.

* Modelizacién matematica: calculo

del ahorro de emisiones al cambiar
ciertos ingredientes en una receta.
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Actividades

A18

Aplicaciones de las matematicas en el mundo
real a través de la Inteligencia Artificial

Curso escolar
3° ESO
4° ESO

Fechas

Septiembre 2026 - Diciembre 2026

Areas de aprendizaje
Matematicas
Tecnologia

Formato
Experto en aula

Idioma
Euskera, Castellano, Inglés

Alcance geografico

Bizkaia

Entidad que imparte

la actividad

BCAM - Basque Center for Applied
Mathematics

El alumnado tendra la posibilidad

de descubrir las aplicaciones de

las matematicas en el mundo real,
desde una de las disciplinas de la
Inteligencia Artificial. De la mano de
una persona experta en matemadticas
se desarrollara en el aula una linea
de investigacién sobre dicho campo
en el Basque Center for Applied
Mathematics (BCAM), los alumnos

y alumnas comprenderan desde un
punto de vista practico, la aplicabilidad
de los conceptos matematicos que
aprenden en clase y como se aplican
en el mundo real con un impacto
positivo en el bienestar social.

Descriptores STEM

Recursos

Recursos materiales

El aula del centro educativo en la
que se celebre la actividad debera
estar equipada con ordenador,
proyector y conexién a Internet y el
alumnado que tenga un ordenador
por cada 3.

Recursos economicos
No se requieren.

Mas informacion
bcamath.org
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https://www.bcamath.org/en

Actividades

Aplicaciones de las matematicas en el mundo
A:18 real através dela Inteligencia Artificial

DESARROLLO

Fase: preparacion

Docente-Profesional: la persona
experta compartira con los docentes
de Tecnologia y Matematicas los
objetivos del programa y el disefio de
las actividades a realizar.

Trabajo previo en el aula: el alumnado
debera buscar informacién especifica
que BCAM recomendara al centro
educativo.

Fase: ejecucion
de la actividad

Esta actividad estara dividida en varias
partes que detallamos a continuacion:

+ Introduccioén sobre las
caracteristicas del Centro de
Investigacion interdisciplinar de
primer nivel en el campo de la
Matematica Aplicada (BCAM), asi
como una breve explicacién de la
trayectoria profesional de la persona
experta en el aula. Destacar que
en este primer momento, habrd un
espacio para mencionar cuestiones
relacionadas con profesiones STEM.

 Presentacion en profundidad de la
situacion problema y recopilacion
de los conocimientos previos en
base a un debate con preguntas
sobre la Inteligencia Artificial:
algoritmos de procesamiento de
datos y la capacidad de modelar el
mundo con fines predictivos, nivel
de conocimiento técnico necesario
para entender la IA, regulacién legal,
etc.

+ Actividades de aplicacion:
dindmica practica con el algoritmo
de clasificacion kNN (k Nearest
Neighbors). Ejemplo practico de
cémo utilizarlo en el ordenador
por grupos usando Scratch
(online). Ejercicios de matematicas
relacionados con el algoritmo para
discutir en grupos (4° ESO, 1°y 2°
de bachillerato).

* Puesta en comtin, conclusiones
y preguntas: la puesta en comun
y conclusiones, serdn las que
el alumnado exponga en qué
situaciones de la vida cotidiana
podemos utilizar estas técnicas
explicadas. Y la persona experta en
el aula podra moderar ese espacio
de conversacion.

+ Despedida y cierre.

Fase: integracion
en el aula

El alumnado aplicara lo aprendido en
la situacién problema o proyecto y
valorara la actividad.
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Aplicaciones de las matematicas en el mundo
A:18 real através dela Inteligencia Artificial

VINCULACION £ Matemiticas
CURRICULAR ~J + Pensamiento algoritmico.

+ Sentido algebraico y pensamiento
computacional (patrones, modelo
matematico, etc.).

Aprendizajes

curriculares que se - Organizacion y andlisis de datos:
trabajan en |a actividad' interpretacién y analisis de
) informacion estadistica en diversos
contextos.

o Tecnologia

+ Automatizacion: inteligencia
Artificial aplicada a los sistemas de
control.

+ Aplicabilidad de las lineas de

investigacion en diferentes sectores.

Ejemplos reales.
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Actividades

A19 Las Olimpiadas de Ingenieria: suena, disena, actua

Curso escolar
3° ESO

4° ESO

1° Bachillerato
2° Bachillerato

Fechas
Desde febrero de 2027

Areas de aprendizaje
Cultura cientifica

Fisica

Matematicas

Tecnologia

Formato
Reto de empresa

Idioma
Euskera

Alcance geografico
Alava, Bizkaia, Gipuzkoa

Entidad que imparte
la actividad
Mondragon Unibertsitatea

De la mano de Mondragon
Unibertsitatea, las Olimpiadas de
Ingenieria ofreceran al alumnado

de 3°,4° de ESO y Bachillerato la
oportunidad de afrontar un reto
tecnoldgico real a través de dos fases:
en el centro educativo trabajaran de
manera grupal, realizando un trabajo
previo en el aula para analizar y
disefiar la solucién/prototipo funcional
al reto planteado. Posteriormente, se
celebrard una competicion presencial
en uno de los Campus, en la que

los centros participantes deberan
defender una solucién innovadora
preparada con antelacién, aplicando
conocimientos cientificos y técnicos.

Este desafio permitira al alumnado
aplicar de forma practica los
conocimientos adquiridos en
asignaturas como Tecnologia,

Fisica y Matematicas, reforzando su
comprension mediante el aprendizaje
basado en retos. Ademas, fomentara
competencias clave como el trabajo
en equipo, la creatividad, la capacidad
de analisis y la comunicacion.

Las Olimpiadas también permitiran al
alumnado conocer de forma practica
qué es la ingenieria, ayudandoles a
tomar decisiones informadas sobre
su futuro académico y profesional en
areas STEM.

Descriptores STEM

Destacar que los retos planteados
se adaptaran al nivel del alumnado:
categoria A: 3° y 4° de ESO;
categoria B: Bachillerato.

El dia de las Olimpiadas se premiara a
los primeros clasificados y el equipo
ganador obtendra la oportunidad de
participar en la Olimpiada Nacional.

Recursos

Recursos materiales

Se necesitaran materiales basicos
de papeleria para el desarrollo

del prototipo previo al dia de

las Olimpiadas de Ingenieria.
Asimismo, el dia concreto de

las Olimpiadas de Ingenieria
(competicion), se proporcionara

el material en el Campus que
corresponda

Recursos econémicos

El desplazamiento al Campus
donde se celebre las Olimpiadas
de Ingenieria sera gestionado y
sufragado por el centro educativo.

Mas informacion

mondragon.edu/es/grados-
universitarios
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A19 Las Olimpiadas de Ingenieria: suena, diseha, actua

SF=AM
etjps_lfadl

02

DESARROLLO

Fase: preparacion

Docente-Profesional: al profesorado
se le proporcionara una guia
pedagodgica que explica el contenido
del reto (explicacién de soluciones
técnicas, planificacion y criterios de

evaluacién). Con ella podra realizar un

ejercicio de aproximacion al reto.
Dedicacion estimada: 1-2h

Trabajo previo en el aula: para poder
desarrollar el reto curricularmente de

forma previa en el centro, se entregara

una guia pedagdgica con pasos
detallados:

+ Formacion de los equipos.

+ Comprension del problema'y
analizar su impacto en la sociedad.

+ Seguir las bases del reto, disefar y
crear una solucidn técnica que dé
respuesta.

« Documentar el proceso: se deberd
recoger un prototipo de la solucién
técnicay los pasos seguidos para
desarrollarla (todos los disefios
analizados, los célculos realizados,
el funcionamiento entre los
miembros del equipo, etc.).

Uso de materiales propios (ya
especificados), segun el reto
planteado (puede variar cada afio)

Dedicacion estimada: 8-10h (cada
centro puede adaptar la duracion del
trabajo previo).

Fase: ejecucion
de la actividad

Olimpiadas de Ingenieria (dia de
competicion):

Los equipos deberan realizar en
tiempo limitado lo previamente
practicado en el centro.

Los materiales estaran disponibles
en el lugar de la competicion.

Se debera construir el prototipo y
debera ser funcional.

Los equipos deberan realizar los
célculos o pruebas requeridas por el
reto, y presentar el trabajo realizado
tanto oralmente como por escrito.

Los centros participantes deberan
mostrar el resultado de la solucién y
realizar su defensa.

El trabajo realizado sera valorado
por un jurado segun criterios
previamente definidos (originalidad,
estética, conocimiento técnico,
sostenibilidad, funcionalidad, trabajo

en equipo y comunicacion). Se
realizara la entrega de premios in
situ.

Se celebrara en uno de los campus

de la Escuela Politécnica Superior de
Mondragon Unibertsitatea (Hernani o
Arrasate o Bilbao u Ordizia), a partir de
febrero, en horario de mafana.
Destacar que esta actividad esta
impulsada por la Conferencia de
Directores de Escuelas de Ingenieria
del Ambito Industrial (CDEIAI) y cuenta
con el apoyo del Consejo General

de Colegios Oficiales de Ingenieria
Industrial de Espana).

Dedicacion estimada: 5h

Fase: integracion
en el aula

El alumnado aplicara lo aprendido
en la situacién problema, proyecto o
asignatura y valorara la actividad.
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Actividades

A19 Las Olimpiadas de Ingenieria: suena, disena, actua

VINCULACION
CURRICULAR

Aprendizajes
curriculares que se
trabajan en la actividad:

] Tecnologia

+ Proceso de resolucion de
problemas: identificacién de
necesidades, busqueda de
informacion, disefio de soluciones
(bocetos y planos), planificacion,
construccion del prototipo y
evaluacion.

+ Disefio y fabricacion: uso de
materiales y herramientas para crear
una solucién técnica funcional.
Estructuras para la construccion de
modelos.

+ Documentacion técnica: elaboracién
de memorias que recojan el disefio,
los célculos y los pasos seguidos
en el desarrollo del proyecto.
Herramientas digitales para la
elaboracion, publicacion y difusién
de documentacion técnica e
informacion multimedia relativa a
proyectos.

5'( Cultura cientifica

+ Se trabajan en esta areay en
otras de manera transversal, la
comunicacion oral y escrita, asi
como el trabajo en equipo.

+ Impacto social de la Tecnologia:
andlisis de como la solucion técnica
responde a un problema o necesidad
de la sociedad actual.

+ Alfabetizacion cientifica: difusién
de los resultados y defensa de la
solucidn utilizando un lenguaje
técnico y cientifico adecuado frente
a expertos.

Fisica

+ Aplicacion practica de principios
cientificos para garantizar que el
prototipo funcione correctamente:

0 Mecénica y cinematica: analisis de
fuerzas, equilibrio de estructuras
y estudio del movimiento,
dependiendo del funcionamiento del
prototipo.

o Calculo aplicado: realizacién de
mediciones y calculos fisicos
necesarios para el disefio y las
pruebas de rendimiento del
dispositivo creado.

o Energia y sostenibilidad:
evaluacién de la eficiencia de la
solucion propuesta y su impacto
ambiental, integrando principios de
sostenibilidad.

9% Matematicas

+ Geometria y trigonometria:
aplicacion en el disefio técnico y
la construccion del prototipo para
asegurar dimensiones y angulos
precisos.

« Algebra y célculo: resolucién de
ecuaciones y férmulas necesarias
para los calculos técnicos exigidos
por el reto.

+ Estadistica y analisis de datos:
interpretacién de los resultados
obtenidos durante las pruebas del
prototipo para justificar la solucién
final ante el jurado.

* Segun el reto, pueden trabajarse
diferentes dreas.
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Actividades

euskadi
Innovacion y redes inteligentes para dar respuesta a los desafios
A-20 de la transicion energetica 0T
El alumnado, a través de la visita al c
Curso _9500|a|' centro Global Smart Grids Innovation Desc"ptores STEM Recursos
1° Bachillerato Hub, descubrira los procesos de
2° Bachillerato innovacién que se estan produciendo ]
Fechas en las redes de distribucion energética Recursos materiales

Marzo 2026 y los avances y aprovechamiento La empresa facilitara material
tecnoldgico incorporados en este académico de la materia, para que
> - campo. Global Smart Grids Innovation el centro pueda trabajarlo antes de
Areas de aprendlzaje HUb, actla como p|ataf0rma tractora la visita a la empresa.

Cultura cientifica de innovacién, combinando la

Dibujo Técnico

Fisica

Matematicas
Orientacién profesional
Quimica

Tecnologia

Formato
Visita a empresa

Idioma
Castellano

Alcance geografico
Alava, Bizkaia, Gipuzkoa

Entidad que imparte
la actividad

i-DE Redes Inteligentes
(Grupo Iberdrola)

capacidad tecnoldgica de Iberdrola
con la de las mas de 80 entidades y
empresas colaboradoras.

Recursos econémicos
Desplazamiento a la empresa.

Mas informacion
iberdrola.com/conocenos/nuestro-
modelo-innovacion/global-smart-
grids-innovation-hub
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Actividades

Innovacion y redes inteligentes para dar respuesta
A-20 alos desafios de la trans%cién energética

DESARROLLO

Fase: preparacion

Trabajo previo en el aula: el alumnado
preparara la visita a la empresa.
Conocera cémo funciona el sistema
eléctrico, como son los flujos de
energia y como las redes son la
infraestructura que lo aglutina todo.

Fase: ejecucion
de la actividad

La visita estard dividida en 3 tiempos:

+ Bienvenida: introduccién general
sobre qué hace Iberdrola para entrar
en mas detalle en la actividad de
distribucion de energia y las redes
inteligentes. Se explica en qué
consiste el Global Smart Grids
Innovation Hub como herramienta
para fomentar e impulsar la
innovacion para dar respuesta a los
retos de la transicion energética en
las Smart Grids (redes inteligentes).

Global Smart Grids Innovation
Hub esta fundamentada en la
investigacion e innovacion, por lo
que es claro exponente de como

aplicar los procesos de investigacion
cientificos-tecnolégicos mas
avanzados en un contexto real.

A través de esta visita, el alumnado
podra comprobar nuevas formas

de trabajo colaborativas ante

retos compartidos, en las que se
establecen sinergias en funcion de
los conocimientos y potencialidades
de distintos agentes participantes.

Visita a laboratorios del Hub, con
ejemplos y prueba de proyectos
piloto en curso:

Laboratorio Smartcity: se explica
cémo la red de baja tensién tiene
que transformarse para poder
aglutinar los nuevos agentes como
vehiculo eléctrico, bombas de calor,
autoconsumos, etc.

Laboratorio Digital Factory: se explica
con equipamiento disponible cémo
Iberdrola puede hacer uso de las
nuevas tecnologias en sus procesos.

Cierre (en anfiteatro Agora): puesta
en comun sobre la actividad realizada
previamente en el aula en torno la
necesidad de adaptar y transformar
las redes de distribucion.

Fase: integracion
en el aula

El alumnado aplicara lo aprendido en
la situacién problema o proyecto y
valorard la actividad.




Actividades

A-20

Innovacion y redes inteligentes para dar respuesta a los desafios
de la transicion energética

VINCULACION
CURRICULAR

Aprendizajes
curriculares que se
trabajan en la actividad:

5'( Cultura cientifica
-« Desafios cientificos y prioridades

para el futuro en base al
conocimiento sobre la integracion
de fuentes de energia renovable en
la red de distribucién, asi como el
almacenamiento de energia para
gestionar la intermitencia de estas
fuentes.

+ Iniciativas cientificas, entendiendo
las estrategias y tecnologias para
mejorar la eficiencia energética
en las instalaciones eléctricas y
promover practicas sostenibles.

Y
% Dibujo técnico

+ Normalizacién y documentacién
grafica de proyectos a través de la
representacién de cuerpos y piezas
industriales, planos de montaje
sencillos, disefio y proyectos de
colaboracion.

Fisica / Quimica

« Comprender los principios
fundamentales de la electricidad,
circuitos, componentes eléctricos y
sistemas de distribucion de energia.

+ Aprender sobre la integracion de
fuentes de energia renovable en
la red de distribucion, asi como el
almacenamiento de energia para
gestionar la intermitencia de estas
fuentes.

sz Matematicas
B
=’} » Sentido de las operaciones:

adicion y producto escalar de
vectores en el plano: propiedades y
representaciones.

+ Medicion: relaciones
trigonométricas para determinar
longitudes y medidas angulares.

+ Pensamiento computacional:
formulacién, analisis y resolucion
de problemas de la vida cotidiana
y de la ciencia y la tecnologia
utilizando programas y herramientas
adecuadas.

Tecnologia

+ Aprender a disefiar y planificar
sistemas eléctricos seguros
y eficientes, considerando
regulaciones y estandares de
seguridad.

+ Conocer los diferentes tipos
de redes de distribucion (como
redes de distribucidn primaria 'y
secundaria) y sus componentes para
la transmision de energia desde las
subestaciones hasta los usuarios
finales.

+ Entender los métodos de medicién
de energia eléctrica, sistemas de
control, dispositivos de medicién
inteligente (contadores inteligentes)
y la gestién de la demanda.

+ Conocer como funcionan las
tecnologias de la informacién
(Inteligencia Artificial, Realidad
Aumentada y virtual, robots,
drones...) en sus procesos.
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Actividades

SI=MM

euskadi
° y [ ]
A:21 Retos actuales y futuros del sector eléctrico 0T
El alumnado, a través de la charla de o
Curso Qs°°|a|' un experto en el aula, profundizara Desc"ptores STEM Recursos
1° Bachillerato sobre cémo funciona el sector STEM4 | STEM6
2° Bachillerato eléctrico (generacion, distribucion .
Fechas y consumo); cudl es la realidad de Recursos materiales
hoy de las compafiias eléctricas y El'aula en la que se celebre la
Octubre 2026 = C > . .
los principales desafios que se les charla debera estar equipada con

> presentan. ordenador y proyector.
Areas de aprendizaje
Fisica

Orientacién profesional
Quimica

Tecnologia

Formato
Experto en aula

Idioma
Castellano

Alcance geografico
Bizkaia

Entidad que imparte
la actividad

i-DE Redes Inteligentes
(Grupo Iberdrola)
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Actividades

euskadi
A‘21 Retos actuales y futuros del sector eléctrico 02
DESARROLLO Fase: integracion
en el aula
Fase: preparacién El alumnado aplicaréa lo aprendido en
la situacién problema o proyecto y
Trabajo previo en el aula: el valorara la actividad.

alumnado realizara una investigacion
sobre el sector energético y su
funcionamiento. Identificara las
posibles dudas y preguntas a plantear
a la persona experta.

Fase: ejecucion
de la actividad

La persona experta ofrecera una
visién global de alto nivel sobre las
caracteristicas, contexto y retos
actuales y futuros del sector eléctrico,
visibilizando las posibles salidas
profesionales.

Posteriormente, se dara paso a
la respuesta de posibles dudas 'y
consultas planteadas por el alumnado.

De esta manera, los alumnos

y alumnas tendrdn ocasidn de
comprobar la importancia de la
investigacién cientifica en sectores
claves del mundo actual.

67




Actividades

A‘21 Retos actuales y futuros del sector eléctrico 03

Fisica / Quimica
« Campos eléctrico y magnético:

VINCULACION
CURRICULAR

Tecnologia
+ Sistemas eléctricos y electrénicos:

Aprendizajes
curriculares que se
trabajan en la actividad:

estudiar los conceptos bdsicos
de corriente, voltaje, resistencia,
circuitos eléctricos, leyes de Ohm,
etc.

+ Conceptos de trabajo y potencia:
elaborar hipotesis sobre el consumo
energético de sistemas mecanicos o
eléctricos del entorno cotidiano y su
rendimiento.

Fuentes de energia: aprender sobre
fuentes renovables (solar, edlica,
hidroeléctrica) y no renovables
(combustibles fosiles, nuclear).

Transformacion de energia:
comprender cOmo se convierte la
energia en electricidad y viceversa.

estudiar como se disefian y
construyen sistemas eléctricos,
generadores, redes de distribucion,
etc., trabajando la interpretacion

y representacion esquematizada
de circuitos, calculo, montaje y
experimentacioén Fisica o simulada.
Aplicacién a proyectos.

+ Tecnologias de energia renovable
(tecnologia sostenible): explorar
cémo se construyen y operan
paneles solares, turbinas edlicas,
entre otros.

+ Eficiencia energética: aprender
estrategias para minimizar el
consumo de energia en diferentes
aplicaciones mediante el consumo
energético sostenible, técnicas 'y
criterios de ahorro.




Actividades

SI=MM

euskadi
° (] ~ [ ] [ ] y [ ]
A-22 claves del disefio industrial en el sector del automévil 01

El alumnado, a través de la charla de o

Curso Qs°°|a|' una persona experta perteneciente a Desc"ptores STEM Recursos

1° Bachillerato la empresa cooperativa Maier S.Coop, STEM1 | STEM2 | STEM3

Fechas tendra ocasién de conocer cémo se .

Marzo 2027 lleva a cabo el disefio industrial en STEM 6 Recursos rpaterla!es
distintas piezas y componentes del Se concretara dependiendo de las
sector del automovil. caracteristicas de la actividad.

Areas de aprendizaje
Digitalizacién Mas informacion
Orientacién profesional maier.es

Tecnologia

Formato
Experto en aula

Idioma
Euskera

Alcance geografico

Bizkaia

Entidad que imparte
la actividad
Maier S.Coop.
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Actividades

A'22 Claves del diseno industrial en el sector del automovil

DESARROLLO

Fase: preparacion

Docente-Profesional: la persona
experta se retne con el profesorado,
para ajustar el contenido al
conocimiento previo del alumnado.
La charla se podra enmarcar en el
desarrollo de un proyecto o reto.

Trabajo previo en el aula: el
alumnado preparara las preguntas,
dudas, posibles prototipos a
plantear a la persona experta, en
base a conocimientos previamente
adquiridos

Fase: ejecucion
de la actividad

+ La persona experta le explicara al
alumnado el proceso de disefio
del producto mediante el dibujo,
de manera que puedan conocer el

proceso de desarrollo de producto.

+ Asimismo, la persona experta
incidira en la importancia de la
creatividad, el trabajo en equipo
y el interés por la resolucién de

problemas.

+ Mediante ejemplos reales,
evidenciard la aplicacion industrial
real de lo trabajado previamente en
el aula.

+ Para ello, se utilizan productos
fisicos y videos.

+ Ademas, explica su carrera
profesional, vivencias, el trabajo
que realiza en la empresay el
conocimiento necesario para realizar
el trabajo.

Fase: integracion
en el aula

El alumnado aplicara lo aprendido en
la situacién problema o proyecto y
valorarad la actividad.

VINCULACION
CURRICULAR

Aprendizajes
curriculares que se
trabajan en la actividad:

4 Tecnologia

+ Materiales y fabricacién:
clasificacion y prototipado. Técnicas
de fabricacién digital aplicada a
proyectos. Conocer el proceso
industrial en una empresa real.

+ Procesos de fabricaciéon
contextualizados en el sector de
automocion y la fabricacion de
componentes.

+ Sistemas mecanicos, eléctricos
y electronicos: disefio, calculo,
montaje y experimentacion Fisica
o simulada. Aplicacién practica a
proyectos.

+ Difusién y comunicacién de
documentacion técnica, expresion,
elaboracion, referenciacion y
comunicacién grafica (disefio).
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Actividades

A23

De la teoria a la accion: calcula la huella de carbono que generas
a través de tu estilo de vida

Curso escolar
1° ESO

2° ESO

3° ESO

4° ESO

1° Bachillerato
2° Bachillerato

Fechas
Curso escolar completo

Areas de aprendizaje
Cultura cientifica
Economia

Quimica

Formato

Experto en aula

Idioma
Castellano

Alcance geografico
Bizkaia

Entidad que imparte
la actividad

BC3 (Centro Vasco
para el Cambio Climatico)

El alumnado de Secundaria 'y
Bachillerato tendra la posibilidad de
calcular y conocer cual es su huella
de carbono, tanto en casa como en
el aula, en funcién de los habitos
relacionados con su estilo de vida. De
la mano de una experta en el aula del
centro de investigacion BC3 (Centro
Vasco para el Cambio Climatico), los
alumnos y alumnas comprenderan
desde un punto de vista practico,
conceptos bdsicos como la huella
de carbono, los gases de efecto
invernadero, el calentamiento global,
etc.

Descriptores STEM

Recursos

Recursos materiales

El aula en el que se realice la
actividad debera estar equipada
con ordenador y proyector

Recursos economicos
No se requieren.

Mas informacion
bc3research.org
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Actividades

De la teoria a la accion: calcula la huella de carbono que generas

A'23 a traveés de tu estilo de vida

DESARROLLO

Fase: preparacion

Trabajo previo en el aula: envio

de formulario al profesorado, para
que lo comparta con el alumnado y
respondan en su casa, segun su estilo
de vida.

Con dicha informacidn, bajo una
rigurosa proteccién de los datos, la
persona experta realizara una grafica
con el objetivo de hablar sobre dichos
resultados al final de la actividad y
puedan hacer una reflexién razonada.

Dedicacion estimada: 1h

Fase: ejecucion
de la actividad

Tras realizar una breve introduccién
sobre conceptos basicos (gases de
efecto invernadero, calentamiento
global, huella de carbono, etc.), la
actividad dara paso a la realizacion
de un cuestionario que el alumnado
deberd contestar en grupo.

Las preguntas estaran basadas sobre
sus estilos de vida y las respuestas a
cada cuestion tendran asignada una
puntuacion.

Los grupos, por turnos, irdan metiendo
tantas pelotas como puntos consigan
en un “termémetro” que medira la
media de la huella carbono de todos
los/as participantes.

La actividad concluye con el analisis
y la reflexion del resultado obtenido,
tanto de la actividad del aula, como
de la gréfica disefiada por la experta
sobre los datos recopilados en sus
casas previamente.

Dedicacion estimada: 1h

Fase: integracion
en el aula

El alumnado aplicara lo aprendido
en la situacién problema/proyecto y
valorarad la actividad.

Dedicacion estimada: 1h
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Actividades

De la teoria a la accion: calcula la huella de carbono que generas
A:23 através de tu estilo de vida

VINCULACION
CURRICULAR

Aprendizajes
curriculares que se
trabajan en la actividad:

:‘( Cultura cientifica
"+« Educaciéon Ambiental. Funciones y

objetivos. Objetivos de Desarrollo
Sostenible (ODS).

+ Desafios cientificos y prioridades

para el futuro.

+ Estilos de vida sostenibles: acciones

individuales y colectivas para mitigar
el cambio climatico.

+ Huella de carbono: cémo se mide y

qué factores la aumentan o reducen.

Economia

+ Reflexion sobre la economia en la
gue vivimos, segun nuestros estilos
de vida.

+ Politicas medioambientales:
acuerdos internacionales (Protocolo
de Kioto, Acuerdo de Paris) e
impuestos al carbono.

« Analisis de la economia familiar:
¢;como afectan los habitos de
consumo de las familias del
alumnado a su huella de carbono?

Sl

Quimica

* Propiedades Quimicas del CO,
y otros GEI (diéxido de carbono,
metano, etc.): {por qué absorbe
calor y como contribuye al efecto
invernadero?

+ Energias renovables vs.
combustibles fésiles: impacto en las
emisiones.

+ Experimentos practicos: medicién
de la huella de carbono segun
respuestas individuales y datos
globales.
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Actividades

A-24

Fake news climaticas: toda la informacion necesaria para desmentir
los bulos mas comunes

Curso escolar
1° ESO

2° ESO

3° ESO

4° ESO

1° Bachillerato
2° Bachillerato

Fechas
Curso escolar completo

Areas de aprendizaje
Biologia

Cultura cientifica
Economia

Fisica

Geologia
Quimica
Formato
Experto en aula

Idioma
Castellano

Alcance geografico
Bizkaia

Entidad que imparte
la actividad

BC3 (Centro Vasco

para el Cambio Climatico)

Con el objetivo de desmentir los
principales bulos climaticos entre

el alumnado de Secundaria 'y
Bachillerato, una experta en el aula del
centro de investigacion BC3 (Centro
Vasco para el Cambio Climatico),
realizara una presentacion en el
centro educativo sobre su trayectoria
profesional, y la actividad y alcance de
la empresa. A través de una dindmica
muy participativa, se trabajaran
diferentes cuestiones relacionadas
con el cambio climatico, la transicion
energética y los gases de efecto
invernadero.

Descriptores STEM

Recursos

Recursos materiales

El aula en el que se realice la
actividad debera estar equipada
con ordenador y proyector

Recursos economicos
No se requieren.

Mas informacion
bc3research.org
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Actividades

Fake news climaticas: toda la informacion necesaria para desmentir
A:24 \0s bulos mas comunes 02

DESARROLLO Las posibles dudas que puedan

surgir durante la actividad, se iran
respondiendo in situ.

Dedicacion estimada: 1-1,5h

Fase: preparacion

Trabajo previo en el aula: el Fase: integracion
profesorado asignara la tarea a su

alumnado de buscar informacién en el aUIa
sobre 3 conceptos especificos:
cambio climatico, transicion
energética y gases de efecto
invernadero.

Dedicacion estimada: 1h

El alumnado aplicara lo aprendido
en la situacién problema/proyecto y
valorarad la actividad.

Dedicacion estimada: 1h

Fase: ejecucion
de la actividad

La persona experta en el aula hara
una breve introduccién sobre el centro
de investigacién donde trabaja y sus
principales funciones relacionadas
con el tema a tratar: desmentir bulos
climaticos.

A continuacion, se dara paso a una

presentacién interactiva donde el

alumnado ird escogiendo qué bulo

quiere desmentir, y se les dard las

explicaciones correspondientes con

base cientifica. Segun sea el interés de

cada aula, el tiempo dedicado a cada

punto, se ajustara a las necesidades

del grupo. 75




Actividades

A-24

Fake news climaticas: toda la informacion necesaria para desmentir
los bulos mas comunes

VINCULACION
CURRICULAR

Aprendizajes
curriculares que se
trabajan en la actividad:

Biologia / Geologia

Impacto del cambio climaticoenlos ™ ™
ecosistemas.

Evidencias geoldgicas del cambio
climatico: paleoclimatologia

y comparacion con cambios
climaticos pasados.

+ Metodologias basicas propias de

la investigacion cientifica: fuentes
veraces de informaciodn cientifica.

Geodiversidad y su importancia para
la sostenibilidad del planeta.

Procesos geologicos externos

e internos y argumentacion su
relacion con los riesgos naturales e
incluyendo los potenciados por las
acciones humanas.

o

Cultura cientifica

+ Desinformacioén y bulos cientificos:
como identificar fuentes confiables.
Fake news.

+ Desafios cientificos y prioridades
para el futuro (combustibles fésiles,
energia nuclear, energias renovables,
hidrégeno verde. Futuro energético).

- Etica y responsabilidad social de la
ciencia: el papel de la comunidad
cientifica frente a la crisis climatica.

+ Iniciativas cientificas. Ciencia para la
ciudadania.

Economia

+ Reflexion sobre la economia en la
que vivimos, segun nuestros estilos
de vida.

+ Acuerdos climaticos internacionales

(Protocolo de Kioto, Acuerdo de
Paris).

Fisica / Quimica
+ Transicién energética: tipos de
energias renovables, eficiencia

energética y mitos sobre su
viabilidad.

+ Gases de efecto invernadero:
composicién, efecto invernadero
natural y antropogénico.

+ Balance energético de la Tierra:
radiacion solar e infrarroja.

+ Interpretacion y produccion de
informacioén cientifica utilizando
diferentes formatos y diferentes
medios: desarrollo del criterio propio
basado en lo que el pensamiento
cientifico aporta a la mejora de la
sociedad para hacerla mas justa,
equitativa e igualitaria.
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Actividades

A:25 cuitar Stream: Ia ingenieria eléctrica aplicada a la guitarra 0T

Curso escolar
2° Bachillerato

Fechas
Enero 2027

Areas de aprendizaje
Cultura cientifica

Dibujo Técnico

Fisica

Orientacién profesional
Quimica

Tecnologia

Formato
Visita a empresa

Idioma

Euskera, Castellano

Alcance geografico
Bizkaia

Entidad que imparte
la actividad

EHU (Euskal Herriko
Unibertsitatea)

A través de la visita a la Escuela de
Ingenieria de EHU, el alumnado tendra
ocasién de reflexionar sobre la gran
variedad de ambitos de aplicacién

de la Ingenieria Eléctrica. Para ello,
partiendo del ejemplo de construccion
real de guitarras eléctricas, se
aprovecharan sus principios
fundamentales para extrapolarlos

al inmenso campo de aplicacion

que tienen dichos principios en los
sistemas eléctricos actuales.

Descriptores STEM

STEM 2

Recursos

Recursos materiales

El alumnado debera contar con los
espacios y recursos necesarios
para realizar los ensayos.

Recursos economicos
Gastos de desplazamiento a la
Escuela de EHU.

Mas informacion
ehu.eus/es/web/bilboko-
ingeniaritza-eskola/ikastegia/pbls/
guitar_stream
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Actividades

A:25 cuitar Stream: Ia ingenieria eléctrica aplicada a la guitarra

DESARROLLO

Fase: preparacion

Trabajo previo en el aula: a través de
una videoconferencia, se presentara
la actividad (cémo lograr que

una guitarra eléctrica suene) y se
plantearan unas cuestiones basicas a
las que el alumnado debera conseguir
respuestas antes de acudir a la
Escuela de EHU.

Fase: ejecucion
de la actividad

+ Enla visita a la empresa,
se describira el principio de
funcionamiento de las guitarras
eléctricas y se realizaran ensayos en
los que se mediran los pardmetros
electromagnéticos fundamentales

que influyen en la calidad del sonido.

+ Los parametros fundamentales
analizados forman parte de los
principios basicos de los sistemas
eléctricos y se ensefiara en
qué manera son aplicados y su
importancia en nuestro dia a dia.

+ Alo largo de la actividad, al
alumnado se le inculcara que esta
interaccionando con diversas
disciplinas STEAM y tendra ocasién
de visitar un centro universitario,
fomentando su vocacién profesional
en este ambito.

Fase: integracion
en el aula

El alumnado aplicara lo aprendido en
la situacién problema o proyecto y
valorarad la actividad.
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Actividades

A:25 cuitar Stream: Ia ingenieria eléctrica aplicada a la guitarra

VINCULACION
CURRICULAR

Aprendizajes
curriculares que se
trabajan en la actividad:

o}

00 Cultura audiovisual

Diseno estético, acabados, sonido.

+ Equipos de trabajo en la produccion

audiovisual: direccién, produccion,
camara/fotografia, sonido, arte,
postproduccion.

Fisica

Fundamentos de la teoria de
cuerdas y del electromagnetismo.
El alumnado aprendera que los
circuitos eléctricos, constituidos
por resistencias, bobinas y
condensadores, junto con los
fendmenos electromagnéticos, son
la base para explicar la ingenieria
eléctrica.

%2 Matematicas

« Parametrizacion matematica de los

resultados de los ensayos.

+ Circuitos y componentes eléctricos:

medicién y observacion de las
sefales eléctricas. Aparatos de
medida. Normas de utilizacién.

Tecnologia

+ Disefio y fabricacion.

+ Aplicacion de la tecnologia a la
ingenieria eléctrica. Ensayos de
laboratorio. Se mostraran ejemplos
de generacién, consumo, transporte
y distribucion eléctrica, tanto
de energia convencional como
renovable.
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Actividades

SI=MM

euskadi
o £ e

A-26 Cuerpos que gravitan: como integrar arte y ciencia 0T

Curso escolar
2° Bachillerato

Fechas
Primer cuatrimestre de 2027

Areas de aprendizaje
Cultura cientifica

Dibujo Técnico

Fisica

Formato

Experto en aula

Idioma
Castellano

Alcance geografico

Alava, Bizkaia, Gipuzkoa

Entidad que imparte

la actividad

DIPC (Donostia International
Physics Center)

Actividad en la que se acerca al
alumnado a la ciencia y tecnologia
a través de la inclusion del arte y la
creatividad. Una persona experta
de DIPC - Donostia International
Physics Center desarrollara en el
aula dinamicas grupales creativas
y performativas para ayudar a
entender y experimentar conceptos
relacionados con el campo
gravitacional.

Descriptores STEM

Recursos

Recursos materiales

Objetos cotidianos traidos por el
alumnado mas un kit de objetos
basicos preparados por el
profesorado (cuerdas de colores,
tela negra, embudo, linterna y
banda eléstica) que se especifican
en el objetograma.

Recursos econémicos

Los gastos que puedan derivarse
de los materiales necesarios para
la actividad.
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Actividades

A26 Cuerpos que gravitan: como integrar arte y ciencia

DESARROLLO

Fase: preparacion

Docente-Profesional: la persona
experta del DIPC realiza una labor de
orientacién y asesoramiento sobre los
conceptos cientificos que se trabajan
en el proyecto, desde el punto de vista
del investigador especializado en ese
ambito especifico.

Fase: ejecucion
de la actividad

La actividad contempla el desarrollo de

3 dinamicas:

+ Introduccion: introduciremos
mediante las sensaciones las ideas
de: contexto fisico, nuestra mente,
nuestro cuerpo, la gravedad, la
gravitacion, la érbita gravitacional y la
curvatura del espacio-tiempo.

+ Objetograma: dinamica para
visualizar colectivamente una
escena de elementos o agentes
pertenecientes al sistema asociando
cada uno de ellos a un objeto
cotidiano colocado en el espacio.
Elegimos representar una galaxia,

a través de distintos materiales
y objetos proporcionados por la
persona experta.

+ Acto simbélico “Un agujero de
gusano”: dindmica para hacer un
ejercicio de consciencia sobre lo que
ha pasado durante la sesion, como
hemos venido a la sesion y después
de la sesion como hemos salido de
ella.

Fase: integracion
en el aula

El alumnado aplicara lo aprendido en
la situacién problema o proyecto y
valorara la actividad.

VINCULACION
CURRICULAR

f'( Cultura cientifica

"« Desafios cientificos y prioridades
para el futuro.

Aprendizajes
curriculares que se
trabajan en la actividad:

+ Universo: conceptos basicos y
definicion de galaxia, cosmos'y
agujero de gusano.

] Tecnologia
+ Campo gravitatorio.

+ Sentido socioemocional:
conceptualizacion del espacio-
tiempo para entrar desde la razén
y la emocidn, las sensaciones
corporales.

+ Introduccién mediante las
sensaciones las ideas de: contexto
fisico, mente, cuerpo, gravedad,
gravitacion, érbita gravitacional y
curvatura del espacio-tiempo.
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Actividades

A-27 piseiio de aviones

SI=MAM
euskadi

[rr— [r——

01

Curso escolar
2° ESO

3° ESO

4° ESO

1° Bachillerato
2° Bachillerato

Fechas
Noviembre 2026 - Febrero 2027

Areas de aprendizaje
Cultura cientifica

Dibujo Técnico

Fisica

Formato

Experto en aula

Idioma
Castellano

Alcance geografico
Alava

Entidad que imparte
la actividad
Aernnova

El alumnado, a través de la charla/
presentacién de una persona

experta perteneciente a la empresa
AERNNOVA, en la que se detallara

el negocio de la compaiiia, tendra
ocasion de conocer cOmo se

disefian los aviones. Desde el disefio
de distintas piezas de diferentes
materiales a montajes de estructuras
aeronauticas. La persona responsable
del taller realizard una introduccién

a los aspectos mas relevantes del
sector aeronautico, explicando las
profesiones STEAM mas demandadas
del sector e incorporando la
perspectiva de género con el objetivo
de romper con los estereotipos mas
conocidos.

Descriptores STEM

Recursos

Recursos materiales

El aula en la que se celebre el
reto debera estar equipada con
proyector y conexion a Internet.

Recursos economicos
No se requieren.

Mas informacion
aernnova.com
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Actividades

A'27 Diseino de aviones

DESARROLLO

Fase: preparacion

Docente-Profesional: la persona
experta se reline con el profesorado,
para ajustar el contenido al
conocimiento previo del alumnado.

Trabajo previo en el aula: el alumnado
preparara las preguntas, dudas a
plantear a la persona experta, en

base a conocimientos previamente
adquiridos.

Fase: ejecucion
de la actividad

+ Breve presentacion sobre la
empresa, sus lineas de accidn,
actividad, ubicacion geografica, ...

+ La persona experta explica su
carrera profesional, diferentes
proyectos, vivencias, el trabajo
que realiza en la empresa y el
conocimiento necesario para
realizar el trabajo. Profesiones y
perspectiva de género.

+ La persona experta le explicard al
alumnado el proceso del disefio
de un avién, modelos y software
empleado en el sector aerondutico
(CATIA, NX, ...). Mostrara diferentes
magquetas de aviones y modelos 3D.

+ Tras el conocimiento del
proceso del disefio de un avién,
la persona experta explicara la
importancia del trabajo en equipo,
ingenieria concurrente, diferentes
departamentos, ...

+ Como soporte para todo ello, se
utilizan piezas fisicas, imagenes y
videos. Se explicaran las diferencias
entre los materiales utilizados en las
estructuras aeronduticas.

Fase: integracion
en el aula

El alumnado valorarad la actividad
y preparara un informe sobre la
experiencia.

VINCULACION
CURRICULAR

y Dibujo técnico
N, Reconocimiento de la importancia
del dibujo técnico en la arquitectura

Aprendizajes
curriculares que se
trabajan en la actividad:

y la ingenieria.
+ Fundamentos geométricos:
definicion, aplicaciones y relaciones.

+ Sistemas CAD: aplicaciones
vectoriales 2-3D. Disefio por
ordenador a través del software
CATIA.

Fisica

+ Principios fisicos que permiten
volar a un avién (principio de
Bernoulli, efecto Venturi y fuerzas
que actuan sobre un avién como
la sustentacion, la resistencia, la
gravedad y el empuije).

rj=Tecnologia

+ Materiales y fabricacion: técnicas
de fabricacién. Conocer el proceso
industrial en una empresa real.

+ Procesos de fabricacién en
diferentes tecnologias en el sector.
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Actividades

A28 Eolos Smart Factory

Curso escolar
2° Bachillerato

Fechas

Noviembre 2026 - Junio 2027

Areas de aprendizaje
Tecnologia

Cultura cientifica
Orientacién profesional

Formato
Taller de empresa

Idioma
Euskera, Castellano

Alcance geografico

Bizkaia

Entidad que imparte
la actividad
Universidad de Deusto

A través de esta actividad, el
alumnado tendra la oportunidad de
asistir a un taller tecnolégico de la
mano de la Facultad de Ingenieria de
la Universidad de Deusto, donde a
través de la simulacién de una fabrica
inteligente promueve el desarrollo

de energias renovables y procesos
digitalizados mediante la integracién
de tecnologias de procesamiento de
datos, software inteligente y sensores.
El taller esta disefiado para que los
alumnos y alumnas tomen decisiones
en una simulacion de este entorno
con respecto a la configuracion de

un Smart Rover, una demo de robot
inteligente que sistematiza gran parte
de las funciones globales de la fabrica,
para superar una serie de retos
propuestos a lo largo de 2 misiones
diferenciadas. De manera practica,
las personas participantes tendran

la oportunidad de conocer diferentes
areas de ingenieria.

Descriptores STEM

Recursos

Recursos materiales
Proporcionados por la Universidad
de Deusto.

Recursos economicos

Los talleres se realizan en la
Universidad de Deusto, los gastos
de desplazamiento del alumnado
serdan a cargo del centro.

Mas informacion
deusto.es/eolos
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Actividades

A28 Eolos Smart Factory 02

DESARROLLO

Fase: preparacion

Docente-Profesional: las personas
responsables del taller se pondran
en contacto con el profesorado
implicado para establecer pautas
de coordinacion con el objetivo de
agendar y organizar las cuestiones
practicas del taller.

Fase: ejecucion
de la actividad

Durante el taller el alumnado podra
ver diferentes areas de ingenieria:
mecdnica informatica, electrénica,
disefio, entre otras. Conoceran

las diferencias entre cada una de
ellas y cémo en un mismo proyecto
es necesaria la colaboracion de
diferentes perfiles de la ingenieria.
Este taller ofrece a los estudiantes
la oportunidad de experimentar

las habilidades y competencias
especificas de las diferentes
ingenierias.

Es decir, a través de pautas guiadas,
se plantearan varios retos al alumnado
que deberdn resolver de manera
auténoma, a través de la recopilacién
de datos, control de sensores, etc.

Fase: integracion
en el aula

El alumnado realizara una reflexién
post taller sobre cémo se integran las
tecnologias en el mundo que le rodea,
beneficios que reportan en la sociedad
actual, dificultades encontradas

alo largo de todo el proceso y

qué estrategias ha utilizado para
superarlas en grupo e individualmente.




Actividades

A28 Eolos Smart Factory 03

VINCULACION :’( Cultura cientifica il Tecnologia
"7+« Procesamiento de datos: definicion, + Pensamiento computacional,
CURRICULAR tipos de datos, procesamiento y robética y automatizacion:

. analisis de datos. lenguajes de programacion textual,
Aprendlzajes + Definicién y tipos de software controlar el funcionamiento de
curriculares que se inteligente, aplicaciones en robdtica. sistemas tecnoldgicos y robdticos,

. .. . . Evolucién de la robética Inteligencia Artificial aplicada a los
trabajan en la actividad: y sistemas de control.

componentes fisicos de un robot.

+ Ejemplos de aplicaciones de la
automatizacion en diferentes

« Componentes de sistemas de
control programado: sensores y
actuadores con mBot.

sectores. d
. . + Disefio, construccion y control de
* Impacto social de la tecnologia y robots sencillos de mgnera Fisica
tendencias. :

+ Trabajo en equipo y toma
de decisiones: asuncion de
responsabilidades, y participacién
activa y equitativa para optimizar el
trabajo en equipo.
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Actividades

A-29 ;cuanto peso soportaria tu puente antes de romperse?

Curso escolar
4° ESO

1° Bachillerato
2° Bachillerato

Fechas
Septiembre 2026 - Junio 2027

Areas de aprendizaje
Fisica

Orientacién profesional
Tecnologia

Formato
Taller de empresa

Idioma
Euskera, Castellano

Alcance geografico
Gipuzkoa

Entidad que imparte
la actividad

Mondragon Unibertsitatea
(Campus Goierri)

A través de esta actividad, el
alumnado tendra la oportunidad

de asistir a un taller tecnolégico de
impresién 3D. Descubrirdn por qué

la impresion 3D se ha convertido en
una herramienta esencial en diversos
sectores como la ingenieria, la
arquitectura o el disefio, aprenderan
los fundamentos del disefio y la
construccion de objetos 3D, y tendran
la oportunidad de trabajar con
diferentes softwares y equipos de
impresion.

Mediante un enfoque divertido, el
alumnado estara acompafiado y
guiado durante todo el proceso de
impresién por una persona experta en
el aula, quien se encargara de realizar
explicaciones necesarias durante

la practica (estructuras, procesos,
experiencias, materiales, etc.).

Descriptores STEM

Recursos

Recursos materiales

La empresa facilitara los materiales
necesarios para la realizacion del
taller.

Recursos econémicos
Desplazamiento a la empresa.

Mas informacion
https://www.mondragon.edu/es/
grados-universitarios
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Actividades

A29 ¢Cuanto peso soportaria tu puente antes de romperse? 02

DESARROLLO

Fase: preparacion

Docente-Profesional: una persona
responsable de Goierri Eskola
explicara al profesorado que asista al
taller tecnolégico con su alumnado en
qué consiste el taller y la dinamica de
trabajo a realizar en este.

Trabajo previo en el aula: a través de
las areas de aprendizaje de Tecnologia
o Tecnologia y Digitalizacion, el
profesorado implicado abordara con el
alumnado conceptos bdsicos previos
al desarrollo del taller (caracteristicas
y tipos de impresoras 3D, tipos de
filamentos, haciendo hincapié en

los ecosostenibles y software mas
empleados, etc.).

Fase: ejecucion
de la actividad

En grupo de 20-30 personas, el taller
plantea un reto basado en disefio e
impresién de piezas y estructuras
3D. Para ello, Goierri Eskola pondra
a su disposicién varios equipos

tecnolégicos para que el alumnado
ponga en practica diferentes procesos
de impresién 3D a través de varios
software.

En todo momento, el alumnado
contara con la ayuda de una persona
experta del Campus, que les guiard
a lo largo de todo el taller y dara

las explicaciones necesarias sobre
la preparacion de la impresora
(calibracion, seleccién de material

y configuracién del software),
monitorizacién de la impresion,
modelado 3D, y preparacion del
archivo para impresion.

Asi mismo, a lo largo de toda la
actividad, la persona guia explicara
la aplicabilidad y el impacto positivo
de la impresién 3D en los diferentes
sectores gracias a la fabricacién de
prototipados, piezas complejas en
un solo bloque con mayor solidez y
fiabilidad, etc.

Ademas, vinculara lo aprendido en las
areas de aprendizaje de Tecnologia

y Digitalizacién con estudios
profesionales STEM.

Fase: integracion
en el aula

El alumnado aplicara lo aprendido en
la situacién problema o proyecto y
valorara la actividad.




Actividades

euskadi
A29 ¢Cuanto peso soportaria tu puente antes de romperse? 03
VINCULACION - Tecnologia / Digitalizacién
. 3D: deu
CURRICULAR improsora prochso ds Impresien y
. calibracion.
Aprendlzajes + Modelado 3D: creacién de objetos
curriculares que se 3D a partir de formas basicas,

extrusion, revolucion, etc.
+ Software de impresién 3D.

+ Tecnologias de impresion 3D: FDM,
SLA, SLS, DMLS, etc. Ventajas e
inconvenientes de cada una.

+ Materiales de impresién 3D: PLA,
ABS, PETG, resina, etc. Propiedades
y aplicaciones.

+ Exportacién del archivo 3D en
formato STL o G-Code.

trabajan en la actividad:
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Actividades

A-30 Taller tecnologico de ciberseguridad 0T

El taller tecnolégico de ciberseguridad
Curso escolar tiene el objetivo de sensibilizar al

1° Bachillerato alumnado de 1° y 2° de Bachillerato de STEM1 | STEM2 || STEM3

Descriptores STEM

Recursos

Recursos materiales

2° Bachillerato los peligros de navegar en las redes.
Mediante la resolucién de un desafio STEM 4 STEM 6

Fechas

Septiembre 2026 - Mayo 2027

Areas de aprendizaje
Digitalizacién

Orientacién profesional
Tecnologia

Formato
Taller de empresa

Idioma
Castellano

Alcance geografico
Alava, Bizkaia, Gipuzkoa

Entidad que imparte
la actividad
42 Urduliz Bizkaia

propuesto, ofrece la posibilidad de
adquirir conocimientos bdsicos

en ciberseguridad y desarrollar
competencias transversales como

el trabajo en equipo, el aprender a
aprender, la resolucién de problemas
o la gestidn de la frustracién. A través
de un reto, el alumnado tratara de
capturar a unos cibercriminales,
mientras trabajan conceptos como: la
bldsqueda de informacién en fuentes
abiertas (OSINT), la exploracién de
metadatos, la criptografia, comprobar
si la informacién procede de fuentes
fiables (checksum MDS5), ocultar
informacion dentro de otros mensajes
(esteganografia), etc.

La empresa facilitara sus
instalaciones y equipamiento
tecnoldgico para la realizacién del
taller.

Recursos econémicos
Desplazamiento a la empresa
(coste subvencionado para centros
de Bizkaia por la Diputacién Foral).

Mas informacion
42urduliz.com
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Actividades

A-30 Taller tecnolagico de ciberseguridad

DESARROLLO

Fase: ejecucion
de la actividad

La actividad es una experiencia
presencial en el campus de 42 Urduliz
Bizkaia, que tiene una duracion de 3
horas y consta de:

+ Primera parte de contexto sobre
la ciberseguridad y las diferentes
vulnerabilidades.

+ La segunda parte es un taller
practico en el que las personas
participantes tienen el reto de
capturar a unos cibercriminales. A
través de una serie de pistas que
han ido dejando, sera necesario
que resuelvan la trama y para ello
deberan: buscar informacién en
fuentes abiertas (OSINT), explorar
metadatos, descubrir la criptografia,
comprobar si la informacion procede
de fuentes fiables (checksum MD5)
y descifrar informacion dentro de
otros mensajes (esteganografia).

Durante el taller pondran en practica
la metodologia 42 (sin profesores,
sin libros, de manera colaborativa y
gamificada).

+ Enla dltima parte se realizarad una
puesta en comun de aprendizajes y
conclusiones.

Ademas, estudiantes del campus

42 Urduliz Bizkaia que trabajan en

el ambito tecnoldgico ofreceran una
charla sobre sus profesiones con el
objetivo de inspirar vocaciones en el
sector digital, haciendo hincapié en
la importancia de tener en cuenta los
sesgos Y la perspectiva de género.

Esta experiencia es una iniciativa

de 42 Urduliz Bizkaia, el campus

de programacion impulsado por
Fundacién Telefénica y Diputacion
Foral de Bizkaia. La metodologia

de aprendizaje que se utiliza es la
“metodologia 42", que esta basada en
el aprendizaje entre pares, gamificada
y a través de proyectos.

Fase: integracion
en el aula

42 Urduliz Bizkaia facilitara recursos
didacticos de apoyo para seguir
trabajando este tipo de contenidos en
el aula.
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Actividades

A-30 Taller tecnolagico de ciberseguridad

VINCULACION
CURRICULAR

Aprendizajes
curriculares que se
trabajan en la actividad:

C y) Digitalizacion

+ Aportaciones y peligros de las
tecnologias: ciberseguridad, la
proteccion de datos, medidas
preventivas y herramientas/
mecanismos de defensa.

+ Busqueday tratamiento de la
informacién: motores de busqueda,
busqueda avanzada (operadores
booleanos, filtros, etc.) y evaluacion
de la informacion (fuentes fiables,
fake news, etc.).

+ Andlisis de datos y extraccion de
informacion.

+ Pensamiento critico:
emprendimiento, resiliencia,
perseverancia y creatividad
para abordar la resolucion de
problemas desde una perspectiva
interdisciplinar.

+ Trabajo en equipo: comunicacion
efectiva (roles, responsabilidades,
etc.) y colaboracion (liderazgo,
resolucion de conflictos, etc.).

o Tecnologia

+ Redes informaticas: conceptos
bésicos, funcionamiento de Internet

y seguridad en redes (firewalls, VPN,

ataques comunes, etc.).

+ Seguridad en sistemas operativos:
antivirus, antimalware, hardening,
etc.

+ Criptografia: conceptos basicos
(algoritmos de cifrado, claves,
hashes, etc.), tipos de cifrado
(simétrico, asimétrico, hash, etc.) y
criptografia en la vida diaria (https,
HTTPS, PGP, etc.).

+ Esteganografia: conceptos
basicos (técnicas de ocultacion
de informacion, esteganografia
digital, etc), tipos de esteganografia
(imdagenes, audio, video, etc.) y
deteccion de esteganografia.
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Actividades

SI=MM

euskadi
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A-31 Taller tecnoldgico de introduccion a la Inteligencia Artificial 0T

Curso escolar
1° Bachillerato
2° Bachillerato

Fechas

Septiembre 2026 - Mayo 2027

Areas de aprendizaje
Digitalizacién

Orientacién profesional
Tecnologia

Formato
Taller de empresa

Idioma
Castellano

Alcance geografico
Alava, Bizkaia, Gipuzkoa

Entidad que imparte
la actividad
42 Urduliz Bizkaia

Este taller tecnolégico ofrece la
posibilidad de adquirir conocimientos
técnicos sobre la IA, desarrollando
competencias transversales como

el trabajo en equipo, el aprender a
aprender, la resolucién de problemas
o la gestidn de la frustracién. En
definitiva, se trata de empoderar a las
personas para enfrentarse de manera
responsable a los retos que la IA
plantea a la sociedad.

Descriptores STEM

Recursos

Recursos materiales

La empresa facilitara sus
instalaciones y equipamiento
tecnoldgico para la realizacién del
taller.

Recursos econémicos
Desplazamiento a la empresa
(coste subvencionado para centros
de Bizkaia por la Diputacién Foral).

Mas informacion
42urduliz.com

93



https://www.42urduliz.com

Actividades

A-31 Taller tecnoldgico de introduccion a la Inteligencia Artificial 02

DESARROLLO

Fase: ejecucion
de la actividad

La actividad es una experiencia
presencial en el campus de 42 Urduliz
Bizkaia, que tiene una duracion de 3
horas y consta de:

+ Primera parte de contexto sobre
qué es la |IA, como funcionay la
importancia de tener en cuenta los
sesgos y la perspectiva de género.

+ La segunda parte es un taller
practico en el que las personas
participantes entrenan una IA en
el ordenador y crean sus propios
modelos con la metodologia 42 (sin
profesorado, sin libros, de manera
colaborativa y gamificada).

+ Enla dltima parte se realizard una
puesta en comun de aprendizajes y
conclusiones.

+ Ademas, estudiantes del campus
42 Urduliz Bizkaia que trabajan en
el ambito tecnoldgico ofreceran una
charla sobre sus profesiones con el
objetivo de inspirar vocaciones en el
sector digital.

Esta experiencia es una iniciativa

de 42 Urduliz Bizkaia, el campus

de programacién impulsado por
Fundacion Telefénica y Diputacion
Foral de Bizkaia. La metodologia

de aprendizaje que se utilizaes la
“metodologia 42", que estd basada en
el aprendizaje entre pares, gamificada
y a través de proyectos.

Fase: integracion
en el aula

El alumnado aplicara lo aprendido en
la situacién problema o proyecto y
valorara la actividad.

VINCULACION
CURRICULAR

Aprendizajes
curriculares que se
trabajan en la actividad:

C y) Digitalizacion

+ Presentacion de profesionales de la
IA incluyendo perspectiva de género.

+ Oportunidades laborales en el
ambito de la |A.

+ Impacto de la |A, habilidades y
formacion necesarias.

" Tecnologia

+ Inteligencia Artificial: definicion,
funcionamiento y herramientas de
programacion.

+ Automatizacion: inteligencia
Artificial aplicada a los sistemas de
control.

* Modelos IA: ejemplos sencillos y
aplicabilidad practica.
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Actividades

SI=MM

euskadi
o £ e

A-32 creatu plataforma plastic free para la limpieza de residuos en el mar 0T

Curso escolar
3° ESO
4° ESO

Fechas

Septiembre 2026 - Junio 2027

Areas de aprendizaje
Biologia
Cultura cientifica

Educacion plastica, visual y

audiovisual
Fisica
Matematicas
Tecnologia

Formato

Taller de empresa

Idioma
Euskera, Castellano

Alcance geografico
Alava, Bizkaia, Gipuzkoa

Entidad que imparte
la actividad
Itsasmuseum Bilbao

Bajo la pregunta ;como creéis que
podriamos limpiar los residuos

de plastico que hay en el mar?, el
alumnado, a través de la realizacién
de un taller préactico en Itsasmuseum,
tendra la ocasion de conocer y
experimentar con los elementos
necesarios (cabos, nudos y grdas de
poleas) para la posterior construccion
en el aula de una Plataforma Plastic
Free: una plataforma flotante
elaborada a base de materiales
sostenibles que facilite la limpieza de
residuos plasticos en el mar.

Descriptores STEM

STEM 2

Recursos

Recursos materiales
Recursos didacticos
proporcionados por ltsasmuseum.

Recursos economicos
Gastos de desplazamiento a
Itsasmuseum.

Mas informacion
itsasmuseum.eus

95



https://www.itsasmuseum.eus/

Actividades

A-32 creatu plataforma plastic free para la limpieza de residuos en el mar

DESARROLLO

Fase: preparacion

Docente-Profesional: una persona
responsable de ltsasmuseum se
pondra en contacto con el centro
participante para explicarle el reto que
se plantea en la actividad y facilitarle
las nociones y recursos didacticos

de referencia para trabajarlo
posteriormente con el alumnado.

El profesorado implicado trabajara
dichos contenidos de manera
interdisciplinar a través de areas

de aprendizaje como Matematicas,
Tecnologia, Cultura Cientifica, Biologia,
Fisicay las relacionadas.

Trabajo previo en el aula: el alumnado
deberd comprender el reto planteado;
formular unas hipotesis previas

sobre los requisitos mediante la
experimentacion y la indagacion,
medidas y caracteristicas de la
plataforma Plastic Free que vayan a
construir y preparar las preguntas y
cuestiones a abordar a lo largo del
taller en ltsasmuseum.

Asi mismo, se facilitaran contenidos
como recursos didacticos
proporcionados por el Museo a los
centros escolares.

Fase: ejecucion
de la actividad

Fase: integracion
en el aula

La actividad esta dividida en 2 bloques:

+ Bloque I- Tour guiado por
Itsasmuseum
El alumnado visitara el espacio
expositivo titulado “La salud de
los océanos”, resultado de una
colaboracién entre Itsas-museum
y AZTI. Ademas, el alumnado
descubrird la cultura maritima de
Bilbao y Bizkaia mediante una visita
guiada por la exposicion permanente
del museo.

+ Bloque II- Taller practico
El alumnado mediante la realizacion
del taller aprendera:

- Arealizar 3 nudos marineros muy
utiles para la construccion de su
plataforma flotante.

- A crear un cabo trenzado en base a
bolsas de plastico.
- El funcionamiento y caracteristicas

de una grda de poleas realizada con
productos reciclados.

El alumnado podra trabajar en

grupo para hacer los bocetos,
calcular dimensiones para disefiar la
plataforma o su prototipo y planificar
su construccién con materiales
respetuosos con el medio ambiente.
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euskadi

03

VINCULACION 5

CURRICULAR .

Aprendizajes
curriculares que se
trabajan en la actividad:

Biologia

Desarrollar habilidades de
investigacién y pensamiento critico
a través del estudio de nudos
marineros y su aplicacién practica,
analizando tipos y su utilidad en
diversas situaciones.

Implementacién de materiales
sostenibles y ecoldgicos en la
construccion de la plataforma,
minimizando el impacto ambiental.

Célculo de la huella de carbono del
proyecto y estrategias para reducirla,
considerando la seleccién de
materiales, el transporte y la energia
utilizada.

«>» Cultura cientifica
-*. « Reutilizacion (3R) de la educacion

ambiental, fomentando la
creatividad a través de la
reutilizacién de bolsas de plastico
para crear un cabo resistente y
elastico.

Comprender la importancia de los
nudos marineros en la navegacion

y la tradicién maritima vasca,
fomentando la colaboracién, la
interconexion, el trabajo en equipo, el
respeto mutuo y la responsabilidad
ambiental.

00 Educacion plastica,
visual y audiovisual
* Proceso de creacion, realizacién

y seguimiento: boceto, guién
o proyecto, presentacion final,
evaluacién (autorreflexion,
autoevaluacion y evaluacion
colectiva) y difusion.

Fisica
+ Cabos: calculos de fuerza, tension y

resistencia en poleas y polipastos,
y como se aplican en el mundo
maritimo.

Lenguaje cientifico: manejo
adecuado de distintos sistemas

de unidades y sus simbolos.
Herramientas matematicas
adecuadas en diferentes escenarios
cientificos y de aprendizaje.

Principales fuerzas del entorno
cotidiano: reconocimiento del peso,
la normal, el rozamiento, la tensién o
el empuje, y su uso en la explicacion
de fendmenos fisicos en distintos
escenarios.

Principio de equilibrio de fuerzas
para asegurar que la plataforma se
mantenga estable.

&2/ Matematicas
~7 + Resolucién de problemas

matematicos relacionados con
nudos marineros y la teoria de los
nudos (topologia).

Razonamiento proporcional:
métodos para la resolucion de
problemas relacionados con
proporciones, tanto directas como
inversas, escalas e indices.

Geometria: formas, calculo de areas
y perimetros, escalas y Teorema de
Pitagoras.

Tecnologia
+ Disefio y construccién de

prototipados.

Estrategias de gestion de proyectos
colaborativos y técnicas de
resolucién de problemas.

Sostenibilidad en la seleccion de
materiales y disefio de procesos, de
productos y sistemas. Reutilizacion
y reciclaje.

Uso de aplicaciones (apps) para
crear simulaciones 3D de nudos
marineros (trabajar la capacidad
visual-espacial), desarrollo de
aplicaciones educativas interactivas
relacionadas con nudos marineros.

97



Actividades

A33 Asegurando el futuro del océano: lineas de fondeo inteligentes 0T

Curso escolar
1° ESO

2° ESO

3° ESO

4° ESO

1° Bachillerato
2° Bachillerato

Fechas
Septiembre 2026 - Junio 2027

Areas de aprendizaje
Cultura cientifica
Digitalizacién

Economia

Orientacién profesional

Tecnologia

Formato
Visita a empresa

Idioma
Euskera, Castellano, Inglés

Alcance geografico
Bizkaia

Entidad que imparte
la actividad
Vicinay Marine S.L.U.

Tras un trabajo previo en el aula

de investigacién, el alumnado de
Secundaria y Bachillerato realizara
una visita guiada por una persona
ingeniera de la entidad Vicinay Sestao,
junto con una presentacion técnica de
los sistemas y retos de mercado a los
que se enfrentan a la hora de disefiar,
fabricar, instalar y monitorizar el fondo
del océano a través de cadenas de
fondeo inteligentes.

Conoceran por qué el mantenimiento
de estos componentes es esencial
para evitar dafios y asegurar la
sostenibilidad de las estructuras
flotantes como las plataformas
edlicas marinas y las infraestructuras
de petréleo o gas. Se abordarg,
ademas, la importancia de
minimizar el impacto ambiental en

la vida marina, para que lo sistemas
instalados sean sostenibles y
respetuosos con el ecosistema
submarino.

Esta visita a planta a las instalaciones
de Vicinay Sestao, dara la oportunidad
al alumnado de saber cémo
funcionan y ver el proceso productivo
de las cadenas mas grandes y
tecnolégicamente avanzadas del
grupo Vicinay Marine.

Descriptores STEM

Recursos

Recursos materiales
No se requieren.

Recursos econémicos

El centro educativo deberd hacerse
cargo de los gastos derivados del
desplazamiento a la empresa.

Mas informacion
vicinaymarine.com
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Actividades

A33 Asegurando el futuro del océano: lineas de fondeo inteligentes

DESARROLLO

Fase: preparacion

Trabajo previo en el aula: el alumnado
preparara la visita a la empresa,
realizando la labor de investigacion,
recopilacion de informacién y
formulacién de posibles preguntas
sobre qué es un sistema de fondeo y
diferencias entre fondeo convencional
e inteligente.

Dedicacion estimada: 1h

Fase: ejecucion
de la actividad

Una persona experta en ingenieria

de Vicinay Marine, acompafara en
una visita guiada al alumnado de
Secundaria y Bachillerato a lo largo de
sus instalaciones en el municipio de
Sestao.

A través de una presentacion, la
actividad dara comienzo explicando
los procesos de innovacién y
sostenibilidad que aplican en el
desarrollo de soluciones de lineas de
fondeo, su disefio y fabricacion.

El alumnado tendra la posibilidad de

ver in situ el proceso productivo de
las cadenas de fondeo mas grandes
y tecnolégicamente avanzadas del
grupo Vicinay Marine, saber como
funcionan y como se fabrican en la
industria vasca.

Conoceran como se utilizan en
plataformas de energia eélica marina
o infraestructuras de petréleo y gas,

y como los avances conseguidos

en esta entidad son capaces de
comunicar datos muy importantes
relativos a su mantenimiento desde un
punto de vista sostenible.

Senalar que la perspectiva de género
estara presente en el discurso de
manera natural, destacando el papel
de las mujeres en la ingenieria.

Dedicacion estimada: 1,5h

Fase: integracion
en el aula

A modo conclusién, se animara al
alumnado a escribir una reflexion
individual sobre el impacto de la visita
en su visién del mundo industrial y
tecnoldégico en Euskadi, asi como qué
tecnologias les han parecido mas
sorprendentes o innovadoras.

Dedicacion estimada: 1h
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Actividades

A33 Asegurando el futuro del océano: lineas de fondeo inteligentes 03

Economia
+ Economia circular. Qué papel tiene la

VINCULACION
CURRICULAR

i Tecnologia / Digitalizacion

:‘( Cultura cientifica
+ Tecnologia sostenible: sistemas

7+« Sostenibilidad en la ingenieria:

Aprendizajes
curriculares que se
trabajan en la actividad:

impacto ambiental y soluciones
innovadoras para reducir la huella
ecoldgica.

+ Comunicacién de datos en

mantenimiento industrial: loT
(Internet of Things) y sensores
aplicados al mantenimiento
predictivo.

+ Perspectiva de género en la ciencia

y la ingenieria: mujeres en la
industria tecnoldgica y su papel en
la innovacion.

economia circular en la fabricacion
de productos industriales como las
cadenas de fondeo.

+ Modelos de negocio en la industria y

economia vascas.

+ Cémo esta afectando la transicion

energética a la industria en Euskadi.

+ Por qué es importante que la

industria invierta en energias
renovables y soluciones sostenibles.

y mercados energéticos. Energias
renovables, eficiencia energética y
sostenibilidad.

+ Ingenieria en la fabricacion de
cadenas de fondeo: disefio,

materiales, resistencia y seguridad.

+ Energia edlica marina y petroleo/
gas: como se fondean estructuras
en el mar.

« Comunicacién de datos en
mantenimiento industrial: loT
(Internet of Things) y sensores
aplicados al mantenimiento
predictivo
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Actividades

A-34 Alimentos bajo la lupa, ;sabemos lo que comemos?

Curso escolar
1° Bachillerato

Fechas
Marzo 2027

Areas de aprendizaje
Biologia

Cultura cientifica

Quimica

Formato

Taller de empresa

Idioma
Euskera, Castellano

Alcance geografico

Bizkaia

Entidad que imparte
la actividad

CIFP Tartanga LHII (Erandio)

Tras un trabajo previo de investigacion
en el aula, el alumnado de 1° de
Bachillerato realizard un taller

de empresa en el laboratorio del
centro de formacion profesional

CIFP Tartanga LHII. A través de una
dindmica participativa, los alumnos

y alumnas realizaran un analisis de
diferentes alimentos para evaluar su
calidad y verificar la veracidad de su
etiquetado y tendran la posibilidad de
estudiar la presencia de almidén en
ellos, asi como la frescura y calidad
de los huevos mediante pruebas
especificas.

Descriptores STEM

Recursos

Recursos materiales

El material de laboratorio, las
muestras de alimentos, los
procedimientos y las fichas de
trabajo, seran proporcionadas por el
centro colaborador CIFP Tartanga
LHII.

Recursos econémicos

No se requieren, salvo el
desplazamiento al centro de
formacién profesional, que ird a
cargo del centro educativo que
asista a la actividad.

Mas informacion
tartanga.eus
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Actividades

A-34 Alimentos bajo la lupa, ;sabemos lo que comemos?

DESARROLLO

Fase: preparacion

Trabajo previo en el aula: el alumnado
trabajara conceptos bdsicos
relacionados con los grupos de
alimentos, y realizara una labor de
investigacién sobre como aparecen en
las etiquetas de ciertos productos que
consumen de manera habitual.

Dedicacion estimada: 1h

Fase: ejecucion
de la actividad

Por ultimo, a modo de conclusion y
reflexion, con el asesoramiento de
una formadora del centro colaborador,
realizaran una comparacion de los
resultados con el etiquetado.

Dedicacion estimada: 2h

Fase: integracion
en el aula

La persona responsable del centro de
formacién profesional CIFP Tartanga
LHII hara una breve introduccion de
conceptos bdsicos relacionados con
el etiquetado y la calidad alimentaria.
Asi mismo, explicara conocimientos
sobre normativa y etiquetado,
procedimientos de andlisis de almidén
en alimentos y determinacion de la
calidad y frescura de los huevos.

A continuacion, el alumnado ira al
laboratorio para poner en practica
lo aprendido y experimentar con
alimentos reales.

Con dicha informacion resultante,

el alumnado realizara un analisis

de los datos y conclusiones entre

lo analizado en el laboratorio y lo
indicado realmente en las etiquetas.
Para ello, tomaran de base el listado
inicial de productos que consumen
habitualmente, extrayendo sus propias
conclusiones.

Dedicacion estimada: 1h
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Actividades

euskadi
° ° ° -
A-34 Alimentos bajo la lupa, ;sabemos lo que comemos? 03
VINCULACION < Biologia :‘.(' Cultura cientifica E Quimica
CURRICULAR A« Composicion de los alimentos. 7+« Medicion de los pardmetros de &U . Reacciones quimicas para la
Grupos de alimentos y calidad de los alimentos. deteccion de componentes en
o macronutrientes: definicién y - Etiquetado nutricional y los alimentos. Reaccion del Lugol
curriculares que se . EEggtisdzaziir?:ciir:?errﬁg?én: « Regulacién del etiquetado y : f;ﬁiﬁ&ﬁgﬁgvo de
i i . ) normativa alimentaria. :
trabajan en la actividad: utilizacion (trabajo previo en el aula). . Desinformacién alimentaria: . Métodos de conservacién de
+ Experiencias cientificas de practicas de la industria a la hora de alimentos: procesos quimicos
laboratorio o de campo: disefio, etiquetar ciertos productos. que prolongan la vida util de los
planificacidn y realizacion. alimentos (salazén, fermentacion,
Contraste de hipotesis. Controles pasteurizacion, refrigeracion).
experimentales. + Aditivos alimentarios y su
+ La funcioén de nutricion: importancia funcién quimica: estabilizantes,
biolégica y estructuras implicadas conservantes y colorantes en los
en diferentes grupos taxonémicos. productos procesados.
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Actividades

A-35 jVive la Fisica! Un taller para mentes curiosas

Curso escolar
1° Bachillerato
2° Bachillerato

Fechas

2027 (a definir por el centro)

Areas de aprendizaje
Cultura cientifica

Fisica

Orientacién profesional
Tecnologia

Formato
Taller de empresa

Idioma
Castellano

Alcance geografico
Alava, Bizkaia, Gipuzkoa

Entidad que imparte
la actividad

Mondragon Unibertsitatea
(Mondragon Goi Eskola
Politeknikoa)

La Fisica estd presente de manera
continua en nuestras vidas y es por
eso, que de la mano de un experto

del Laboratorio de Fisica del campus
de Bilbao As-Fabrik Mondragon
Unibertsitatea, el alumnado de
Bachillerato podra realizar un taller
donde experimentara de primera mano
divertidos fenémenos fisicos, que le
ayudaran a entender mejor el mundo
que le rodea y estimularan ain mas su
curiosidad cientifica.

Los alumnos y alumnas podran
medir la velocidad del sonido y la
constante de gravedad g, realizar
algunos experimentos de resonancia
muy sorprendentes y descubrir
extrafios fendmenos que suceden
en el vacio. Averiguardn la estrecha
relacién que existe entre electricidad
y magnetismo, y podran desviar
electrones mediante campos
eléctricos y magnéticos.

El universo que nos rodea es
fascinante y complejo. jjVivelo en
nuestra facultad de Ingenieria de
Mondragon Unibertsitatea!!

Descriptores STEM

Recursos

Recursos materiales

Todo el equipamiento necesario
para este taller estara disponible en
las instalaciones donde se celebra
la actividad.

Recursos econémicos

El centro educativo asistente a
este taller debera hacerse cargo
del desplazamiento al campus
As-Fabrik de Bilbao, ubicado en
Zorrozaurre (Bilbao).

Mas informacion
mondragon.edu/es/
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Actividades

A-35 jVive la Fisica! Un taller para mentes curiosas 02

DESARROLLO

Fase: ejecucion
de la actividad

En este taller, el alumnado de
Bachillerato tendra la oportunidad

de experimentar fenémenos fisicos
sorprendentes y divertidos, que les
proporcionara una visién mas clara del
entorno que nos rodea y estimular su
curiosidad cientifico-técnica.

La actividad se desarrollara en el
Laboratorio de Fisica del campus

de Bilbao As Fabrik-Mondragon
Unibertsitatea, ubicado en Zorrozaurre,
y se podran realizar experimentos
como:

+ Desviar electrones con campos
eléctricos y magnéticos.

« Comprender las leyes de la
mecanica.

+ Ver espectros de emisién y
relacionarlos con el modelo atémico
de Bohr.

+ Experimentar fenémenos de
resonancia en cuerdas y otros
sistemas.

« Comprobar la dualidad onda-
corpusculo de la luz y la materia.

+ Experimentar fenémenos curiosos que
suceden en el vacio.

+ Generar campos eléctricos de miles de
voltios y sentirlos en el cuerpo.

+ Relacionar electricidad y magnetismo a
través de experimentos “magicos”.

A modo de resumen, ademas de
reservar un espacio para la formulacién
de preguntas, el alumnado recogera
de manera practica, informacion
sobre los fenémenos y leyes Fisicas
experimentadas que mas les gusten
dando lugar a reflexionar sobre dénde
ocurren en su dia a dia.

Al finalizar la actividad, los alumnos

y alumnas podrian realizar junto al
profesorado, un portfolio en el aula
con la informacién recabada a modo
de recopilatorio de informacién para
consultar a futuro.

Dedicacion estimada: 3,5h

Fase: integracion
en el aula

Con toda la informacién y recursos
multimedia recopilados, el alumnado
podra disefiar de manera colaborativa,
un portfolio de la ciencia donde
compilara los datos y explicaciones mas
relevantes.

Dedicacion estimada: 1h




Actividades

euskadi
° . ° V S °
A-35 iVive la Fisica! Un taller para mentes curiosas 03
VINCULACION :‘( Cultura cientifica Fisica iz Tecnologia
7+« Historia y evolucion de la Fisica 'y su + Mecanica Fisica: leyes de Newton y + Electricidad y Magnetismo en
CURRICULAR lucion de la Fi inica Fisica: leyes d lectricidad
impacto en la sociedad. su aplicacién en el laboratorio. aplicaciones tecnolégicas, como
i « Implicaciones filoséficas de la + Comportamiento de ondas: motores eléctricos.

Aprendlzajes mecanica cuantica. fendmenos de ondas estacionarias y + Medicion de fenémenos
curriculares que se - Relacién entre electromagnetismo y frecuencias de resonancia. experimentales y sus aplicaciones.
trabajan en |a actividad' energias renovables. + Termodinamica: estados de la

materia y su comportamiento en el
vacio y a baja presion.

+ Electromagnetismo: relacién entre
electricidad y magnetismo (fuerza
de Lorentz y ley de Lenz), generacion
de campos magnéticos y desviacion
de electrones.

« Optica: espectros de emisién y
modelo atémico de Bohr, optica
geométrica e interferencia de la luz.

+ Fisica cuantica: dualidad onda-
corpusculo de la luz y la materia.
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Actividades

SI=MM
euskadi
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A-36 Aranzadi en el aula: descifrando los enigmas de la Tierray el Cosmos 07

Curso escolar
1° ESO

2° ESO

3% ESO

4° ESO

1° Bachillerato
2° Bachillerato

Fechas
Octubre 2026 - Mayo 2027
(a convenir)

Areas de aprendizaje
Biologia

Cultura cientifica

Fisica

Geologia

Orientacién profesional
Tecnologia

Formato
Experto en el aula

Idioma
Euskera, Castellano

Alcance geografico
Alava, Bizkaia, Gipuzkoa

Entidad que imparte
la actividad
Aranzadi Zientzia Elkartea

Esta actividad ofrece una inmersién
en el método cientifico a través de un
itinerario de investigacion relacionado
directamente con la astronomia. De
la mano de un experto en el aula de
Sociedad Aranzadi Zientzia Elkartea,
el alumnado de la ESO y Bachillerato
se enfrentara a retos reales como la
identificacién de la navegacion estelar
para comprender nuestra posicién en
el universo. La actividad transforma
el aula en un centro de investigacién
donde los alumnos y alumnas
deberdn aplicar conocimientos
previos, asesorados y guiados por
un/a profesional de la investigacion
cientifica, para resolver enigmas
cientifico-tecnolégicos, visibilizando
la importancia de la ciencia en el
bienestar social.

Descriptores STEM

STEM 2

Recursos

Recursos materiales

El aula en el que se realice la
actividad debera estar equipada
con ordenador, proyector y salida
de audio.

Recursos economicos
No se requieren.

Mas informacion
aranzadi.eus
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Actividades

A-36 Aranzadi en el aula: descifrando los enigmas de la Tierray el Cosmos

02

DESARROLLO

Fase: preparacion

Docente-Profesional: el personal

de Aranzadi contactara con el
profesorado de Ciencias y Tecnologia
para coordinar el taller de astronomia.
Se enviaran guias didacticas como
material de apoyo y recursos para
trabajar los conceptos técnicos en
clase antes de la visita.

Dedicacion estimada: 1h

Trabajo previo en el aula: a partir

de dichos materiales, el profesorado
implicado debera explicar ciertos
conceptos previamente a la visita

de la persona experta en el aula
(introduccidn a leyes de la mecanica
celeste, coordenadas y magnitudes,
etc.), de manera que la sesion sea una
experiencia de aprendizaje avanzado
muy participativa, aprovechando el
perfil del investigador/a de Aranzadi
Zientzia Elkartea.

Dedicacion estimada: 1h

Fase: ejecucion
de la actividad

La actividad se desarrollara bajo
el contexto de un reto cientifico
denominado De /a teoria a la evidencia.

Utilizando planisferios y datos técnicos,
el alumnado debera resolver un
problema de navegacion y mecanica
celeste. Junto con ello, en un apartado
dedicado a los micrometeoritos,
aplicaran el método cientifico para
identificar y clasificar particulas
mediante observacion técnica,
separando materiales terrestres

de sedimentos espaciales tras
comprender la formacidn del Sistema
Solar.

Dedicacion estimada: 2h

Fase: integracion
en el aula

El alumnado elaborara un informe de
conclusiones donde explicara sus
hallazgos (mediciones estelares). Se
valorara su capacidad para combinar
los conocimientos aprendidos en
clase con los datos reales obtenidos
durante la sesion con el experto.

Dedicacion estimada: 1h

108




Actividades

A-36 Aranzadi en el aula: descifrando los enigmas de la Tierray el Cosmos 03

VINCULACION
CURRICULAR

:‘( Cultura cientifica X Biologia / Geologia
"« Desafios cientificos y prioridades & « Metodologia de campo: registro,

i Tecnologia
+ Software cientifico: uso de

Aprendizajes
curriculares que se
trabajan en la actividad:

para el futuro.

+ Uso del método cientifico-deductivo.

Aplicacién de la observacién, toma
de datos y formulacién de hipdtesis
para comprender fenémenos.

catalogacién e interpretacion de
evidencias.

+ Mecanica celeste: comprension de

eclipses, fases y traslacion.

+ Geologia planetaria: comparacion

entre procesos geoldgicos terrestres
y materiales procedentes del
espacio exterior mediante el analisis
de muestras técnicas.

simuladores estelares y
herramientas de identificacion de
particulas (micrometeoritos).




Actividades
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A-37 Invisible e inviolable: el poder de la medida y la comunicacion cuantica 01

Curso escolar
1° Bachillerato
2° Bachillerato

Fechas
A partir de enero de 2027

Areas de aprendizaje
Fisica

Quimica

Formato

Visita a empresa

Idioma
Euskera, Castellano

Alcance geografico

Alava, Bizkaia, Gipuzkoa

Entidad que imparte
la actividad
EHU Quantum Center

A través de esta actividad el alumnado
de 1°y 2° de Bachillerato descubrira
las oportunidades y mejoras que
pueden suponer los avances
tecnoldgicos en materia cuantica.
Para ello, realizara en un trabajo previo
en el aula mediante una investigacion
de campo entorno a la aplicacion de la
cuantica sensoérica y de comunicacion,
en tecnologias muy conocidas como
la resonancia magnética y el GPS de
un movil.

Con el objetivo de que el alumnado
pueda comprobar in situ los Ultimos
avances tecnoldgicos cuanticos de
la mano de profesionales expertos
en tecnologias cuanticas avanzadas,
tendran la oportunidad de visitar
EHU Quantum Center, el Centro de
Investigacién de Cudntica de EHU
(Campus de Leioa) donde podran
visualizar técnicas y ejemplos
practicos, ademas de formular
preguntas al equipo investigador.

Descriptores STEM

Recursos

Recursos materiales
No se requieren.

Recursos economicos

La actividad se llevara a cabo en
las instalaciones del EHU Quantum
Center, ubicado en el Campus de la
EHU en Leioa (Bizkaia), por lo que
los gastos de desplazamiento del
alumnado seran a cargo del centro.

Mas informacion
ehuqc.eus
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A-37 Invisible e inviolable: el poder de la medida y la comunicacion cuantica 02

DESARROLLO

Fase: preparacion

Docente-Profesional: el EHU Quantum
Center facilitara al docente la relacion
de conceptos basicos que debe
trabajar con el alumnado en el aula:
superposicion, incertidumbre clasica

y cuantica, efecto de la medida en
cudntica, entrelazamiento... entre
otros.

Dedicacion estimada: 1h

Trabajo previo en el aula: en
primer lugar se pueden analizar
conceptos directamente ligados

a la Fisica cudntica. Por ejemplo,
la superposicién significa que una
particula puede estar en varios
estados al mismo tiempo, como si
pudiera estar en dos sitios a la vez.
La incertidumbre nos dice que hay
cosas que no podemos conocer
con total precision, por mucho que
lo intentemos. También esta el
efecto de la medida, que significa
que al observar algo muy pequefio
(como una particula), lo estamos
cambiando sin darnos cuenta. Y el
entrelazamiento, que ocurre cuando

dos particulas estan conectadas de tal
forma que lo que le pasa a una afecta
a la otra, aunque estén muy lejos.

Pero lo mas interesante es que

estas ideas no son solo teoria: estan
presentes en tecnologias que usamos
todos los dias.

Por ejemplo:

+ Laresonancia magnética (RMN),
que se usa en hospitales, funciona
como un gran iman. Este iman
“ordena” los atomos de nuestro
cuerpo y luego envia sefiales para
ver cdmo responden. Gracias a
eso, los médicos pueden obtener
imagenes muy detalladas del interior
del cuerpo sin necesidad de operar.

+ El GPS del mévil también depende
de la Fisica cuantica. Para saber
exactamente donde estamos,
necesita medir el tiempo con
muchisima precisién. Para ello
utiliza relojes atdmicos, que son
tan exactos que apenas se desvian.
Gracias a esto, el GPS puede
calcular nuestra posicion con
bastante precision.

Dedicacion estimada: 2h

Fase: ejecucion
de la actividad

Fase: integracion
en el aula

La actividad esta dividida en dos
partes:

En primer lugar, el centro de
investigacion de EHU realizara una
presentacién introductoria sobre
conceptos claves de la cuanticay la
labor llevada a cabo en EHU Quantum,
acompafiando de ejemplos practicos
relativos a cdmo se aplicaen la
sociedad actual. (30 minutos)

A continuacion, el alumnado visitara
el laboratorio (1,5h), donde se les
mostrara la aplicacion de la cudntica,
con especial atencién al ambito de

la sensérica cuantica aplicada. A

lo largo de la visita, el alumnado ira
completando la ficha de investigacion
de campo, realizando las preguntas
necesarias al equipo investigador
experto.

Dedicacion estimada: 2h

El alumnado terminara esta actividad,

elaborando un articulo cientifico sobre
los avances en el impacto de la Fisica

cuantica en la proteccion de datos de

maxima seguridad

Dedicacion estimada: 1h
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Actividades

A-37 Invisible e inviolable: el poder de la medida y la comunicacion cuantica 03

VINCULACION Fisica-Quimica
CURRICULAR - Mecénica Cuéntica evolutiva:

analisis del transito de la Fisica

. . clasica a la cuantica mediante
Aprendlzajes la comprension de la dualidad

curriculares que se onda-corplisculo y el principio de
trabajan en la actividad: incertidumbre de Heisenberg.

+ Fisica de particulas y sistemas
cuanticos: estudio de los estados
cuanticos y como el control de
particulas individuales permite el
desarrollo de nuevas tecnologias
(Computacién Cuantica).

+ Interaccion electromagnética y
Optica: observacion de la aplicacion
de laseres y fotdnica en el control de
la informacién cuantica.

+ Energia, ondas y luz: experimento

de la doble rendija y el uso de filtros
polarizadores.
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A-38 Biokultura en las aulas: ciencia, biodiversidad y participacion activa 0T

Curso escolar
1° ESO

2° ESO

3° ESO

4° ESO

1° Bachillerato
2° Bachillerato

Fechas

Septiembre 2026 - Diciembre 2026

Areas de aprendizaje
Biocultura

Biodiversidad

Biologia

Cultura cientifica
Digitalizacién

Ecologia
Geologia
Tecnologia
Otros

Formato
Experto en el aula

Idioma
Euskera

Alcance geografico
Gipuzkoa

Entidad que imparte
la actividad
Asociacion Biook Elkartea

Esta actividad tiene como objetivo
reconectar al profesorado y al
alumnado con la naturaleza,
incrementar la cultura cientifica,
fomentar la sensibilidad ante la
problemdtica ambiental, aumentar la
comprension y el interés por la ciencia,
y abrir oportunidades educativas de
ciencia real y de investigacion para los
y las jovenes.

La propuesta se articula en torno a la
proyeccion presencial del documental
de divulgacién cientifica “Biokultura”
sobre biodiversidad y cultura,
acompafada de una presentacion

y didlogo con el alumnado sobre
esta tematica. La presentacién la
realizara una persona cualificada del
equipo Biook quien dinamizara el
debate, fomentara la reflexion critica
y propondra posibles acciones para
mejorar la relacién del alumnado con
la vida y la naturaleza.

A través del contenido audiovisual

y la interaccion con la persona
experta, se promueve la adquisicion
de conocimientos cientificos y

el desarrollo de una conciencia
ambiental activa, orientada tanto a la
accion individual como colectiva.

El alumnado tendra la oportunidad
de identificar su nivel de Biocultura,
ademas recibira una formacién bésica

de ciencia ciudadana y biodiversidad,
que le permitird identificar especies
y mapear la biodiversidad local.

Esta experiencia permite trabajar
competencias cientificas y digitales,
iniciarse en el naturalismo digital y
participar en un proyecto de ciencia
ciudadana.

Los centros educativos que lo deseen
podran solicitar materiales didacticos
(protocolos, guias y videos) que les
permitiran crear su propio proyecto de
ciencia ciudadana y biodiversidad, y
mapear la biodiversidad en entornos
cercanos al centro educativo mediante
la participacién del alumnado
siguiendo experiencias previas como
el programa “Datos Abiertos de
Biodiversidad Gipuzkoa 2025".

Las plazas para una actuacion
presencial estan limitadas. Asi todo,
todos los centros educativos de
Gipuzkoa, podran obtener una copia
del documental.

Descriptores STEM

Recursos

Recursos materiales

El centro educativo sera
responsable de la seleccién y
adecuacion del auditorio o espacio
que permita un foro amplio
adecuado para el desarrollo de la
actividad. Este espacio debe contar
con los recursos técnicos para
proyeccion del documental, para

la presentacion y para la sesion

de preguntas y didlogo. (Pantalla,
proyector, micréfono, mobiliario...)

Recursos economicos
No se requieren

Mas informacion
biook.org
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DESARROLLO

Fase: preparacion

Docente-Profesional: una persona

del equipo Biook, se reunira mediante
una llamada online con el profesorado
responsable de la actividad para hacer
una breve explicacidn de la actividad,
cémo se llevara a cabo y para aclarar
dudas del profesorado.

Dedicacion estimada: 30 minutos

Trabajo previo en el aula: se
recomienda que el alumnado realice
una indagacion sobre biocultura 'y
biodiversidad, sexta extincion, recursos
o funciones ecosistémicas, relacion
entre biodiversidad y cambio climatico y
especies amenazadas.

Ademas los centros participantes
recibirdn una guia para que el alumnado
conozca el arte de formular preguntas.

Dedicacion estimada: 60 minutos

Fase: ejecucion
de la actividad

La actividad tendrd una duracion total
de 90 minutos y se desarrollara de
manera dindmica y participativa.

Tras una breve introduccion por parte
del responsable de Biook se procedera
a la visualizacion del documental,
con una duracién aproximada de

10 minutos, que aborda de forma
accesible, rigurosa y visualmente
atractiva conceptos clave como

la biodiversidad, los servicios
ecosistémicos, la conservacion,

la sexta extincion, los sistemas
biolégicos y la biocultura.

Tras la visualizacion, se abrira el
espacio de didlogo participativo.

El alumnado podra identificar su
biocultura respondiendo a una serie
de preguntas. Para esta dinamica se
puede utilizar una metodologia digital
o analdgica.

Tras realizar un analisis de la
biocultura del alumnado, se ampliaran
conceptos como las relaciones entre
biodiversidad y cambio climatico,

la contaminacion y toxicidad,
destruccion de habitats, limites
planetarios y los puntos de no retorno.
También se orientara al alumnado
hacia la accién presentando opciones

de ciencia ciudadana y biodiversidad,
de activismo medioambiental y de
cambios fundamentales para mejorar
nuestra biocultura.

La actual crisis de biocultura'y
biodiversidad se comunicara
siguiendo los protocolos de una buena
comunicacion medioambiental, desde
una perspectiva positiva, como una
oportunidad de cambio y de mejora.

A continuacion se abordara la fase
mas importante de la actividad,

el turno de preguntas por parte

del alumnado donde los jévenes
interpelan directamente a la persona
del equipo de Biook sobre las
tematicas tratadas. La persona

de Biook procurara responder a

las preguntas con rigor cientifico
fomentando el didlogo, el pensamiento
critico, la biocultura y la conciencia
medioambiental.

Dedicacion estimada: 90 minutos

Fase: integracion
en el aula

El alumnado podra dar continuidad al
conocimiento adquirido trabajando
en el aula el concepto de biocultura

y tendra la oportunidad de practicar
ciencia ciudadana, recopilando

datos de biodiversidad a través de
una aplicacién movil, creando un
proyecto Bioblitz y organizando

una salida al campo para mapear

la biodiversidad local utilizando la
plataforma Observation y la aplicacién
Obsidentify.
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A-38 Biokultura en las aulas: ciencia, biodiversidad y participacion activa 03
VINCULACI o N § ;:;IZ(:’gII’E: ? Geologia / Ciencias
CURRICULAR " Naturales
A dizai + Los seres vivos y su diversidad
prendlzajes . i ;
curriculares que se E;gi:it}ee';‘as ompeneniesy

trabajan en la actividad: + Importancia de la biodiversidad
' + Ecosistemas y dinamica ecoldgica

+ Impacto de la actividad humana
+ Sostenibilidad

3°-4° ESO
Biologia / Geologia / Ciencias
Naturales

+ Salud ambiental

+ Contaminacién (aire, agua, suelo)
+ Cambio climatico

+ Evolucion y biodiversidad

+ Crisis de biodiversidad

+ Sostenibilidad y limites del planeta

1-2° BACHILLERATO
Biologia / Ciencias Generales /
Ciencias Ambientales

+ Biodiversidad: origen, conservacion
y amenazas

+ Funcionamiento de los ecosistemas
+ Cambio global
+ Sostenibilidad y desarrollo
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Programas

P01 FIRSTLEGO League Euskadi (FLL) 01

Curso escolar
1° ESO

2° ESO

3° ESO

4° ESO

1° Bachillerato
2° Bachillerato

Fechas
Febrero 2027

Areas de aprendizaje
Cultura cientifica
Digitalizacién

Fisica

Matematicas

Orientacién profesional

Quimica
Tecnologia

Idioma
Castellano, Euskera, Inglés

Alcance geografico
Alava, Bizkaia, Gipuzkoa

Entidad que imparte

la actividad

Agencia Vasca de la Innovacién,
Innobasque, junto a la Universidad
de Deusto, Mondragon
Unibertsitatea y EHU

FIRST LEGO League Euskadi es un
programa educativo internacional donde
cada afo participan mas de 650.000
jovenes de entre 6 y 16 afios de mas de
110 paises de todo el mundo. Este afio
celebra su XVIII edicién y en Euskadi
estd organizado por la Agencia Vasca
de la Innovacién, Innobasque, junto a

la Universidad de Deusto, Mondragon
Unibertsitatea y EHU. Los nifios y

nifias de entre 6-9 afios (categoria
EXPLORE) y jovenes entre 10 -16 afios
(categoria CHALLENGE) que participan
en FLL Euskadi, a lo largo de seis
meses, trabajan un desafio tematico
internacional a través del desarrollo de
distintos ambitos:

CHALLENGE

1.Desarrollar un Proyecto de Innovacidn
que identifique y resuelva un problema
del mundo real dentro de la tematica
del desafio anual.

2.Disefiar y construir un robot LEGO
capaz de resolver diversas misiones
en un tapete.

3.Programar el robot de manera que
ejecute las érdenes requeridas por el
desafio.

4.Aplicar y defender los valores
fundamentales FIRST (core values)

Descriptores STEM

STEM 2

EXPLORE

1.Un péster ilustrativo: los equipos
aprenderan a presentar la
informacién a través de un péster.

2.Una maqueta LEGO: los equipos
identifican un problema real
relacionado con el Desafio y
construyen de forma creativa y

original una maqueta con elementos

LEGO utilizando un tapete y donde
se incluyan los modelos EXPLORE

de la temporada y tenga una seccion

motorizada.
3.Aplicar y defender los valores

fundamentales FIRST (core evalues).

Organizados en equipos, seran
guiados por un entrenador o
entrenadora (docentes).

Recursos

Recursos didacticos

Al inicio del programa se entrega
una guia de trabajo con los pasos
detallados.

Recursos materiales

Los materiales necesarios se
entregaran tras la inscripcion y
la correspondiente confirmacion
del centro educativo tras tener
un encuentro para explicarles en
detalle las fases y requisitos del
programa.

Recursos econémicos

Para poder participar en FLL
Euskadi el centro debera abonar la
inscripcion de los equipos con los
que quiera participar y disponer de
un set de robética.

Mas informacion
innobasque.eus/microsite/
educacion-steam/first-lego-league-
euskadi/
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OBJETIVOS

A través de experiencias de
aprendizaje grupales, divertidas y
con desafios tematicos reales, este
programa busca:

+ Despertar el interés de la juventud
por la ciencia y la tecnologia.

+ Fomentar las aspiraciones
profesionales STEM, a través de
un formato deportivo y un enfoque
lddico.

+ Propiciar entre el alumnado el
desarrollo de habilidades para el
mundo cientifico y digital.

* Impulsar valores como el
descubrimiento, la innovacién, la
inclusion y el trabajo en equipo.

+ Ofrecer talleres formativos online
y favorecer visitas presenciales
relacionadas con el reto de cada
edicidn, de la mano de empresas,
centros tecnolégicos, universidades
e instituciones.

Y sobre todo lo anterior, a través de

la FLL se impulsa que el alumnado
interiorice los CORE VALUES de la FLL,
asi como demostrarlos y aplicarlos a
lo largo de todo el programa:

Descubrimiento: explorar nuevas
ideas y habilidades

Innovacion: utilizar la creatividad

y persistencia para resolver
problemas.

+ Impacto: aplicar lo que aprenden

para mejorar el mundo.
Inclusion: respetarse unos/as a
otros y aceptar sus diferencias.
Colaboracion: aunar fuerzas
mediante el trabajo en equipo.

Diversion: pasarselo bien y celebrar
sus resultados.

DESARROLLO

Fase: inicial

Septiembre - Octubre

Inscripcion de los equipos
Recepcidn de las guias de trabajo
para el profesorado (entrenador/a) y
del material LEGO necesario segun
categoria.

Fase: desarrollo

Octubre - Febrero
Se recomienda 12 semanas.

El alumnado trabajara en el aula
distintos ambitos del desafio
tematico.

+ Proyecto de innovacion: los equipos
identifican un problema relacionado
con el desafio anual, lo investigan,
disefian una solucién innovadora y la
comparten.

+ Juego del robot: los equipos
disefian, construen y programan un
robot utilizando la tecnologia LEGO
para superar una serie de misiones
de manera auténoma en un tablero
de juego.

+ Diseiio del robot: el dia del torneo
los equipos presentan ante el jurado

cémo han desarrollado esta parte
tecnoldgica (programacion, disefo,
estrategia, mecdnica).

+ Valores: mientras los equipos
trabajan, integran los Valores
FLL (descubrimiento, innovacion,
impacto, inclusién, trabajo en equipo
y diversién).

+ Alo largo del proceso, los
centros pueden realizar pruebas,
entrenamientos y fases previas.
Auto-torneos en centros (opcional).

+ Talleres formativos: de manera
opcional, los centros participantes
en FLL Euskadi, podran inscribirse
en los talleres online y visitas
presenciales sobre el desafio
tematico impartido por entidades
vascas de referencia en ciencia,
tecnologia e innovacion.

Fase: final

Marzo

TORNEO

Presentacion por equipos de los
resultados trabajados en el aula en
un torneo que tendra lugar de forma
simultanea en Bilbao, Donostia,
Mondragén y Vitoria/Gasteiz.
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VINCULACION
CURRICULAR

:.(' Cultura Cientifica

Aprendizajes
curriculares vinculados
con el programa:

+ Divulgacion y debates cientificos, en’
ambitos formales y no formales.

Estrategias para la superacion de
las visiones simplistas sobre la
ciencia y de los estereotipos de

las personas que se dedican a la
actividad cientifica en los proyectos
cientificos.

Fisica / Quimica

o

Destrezas cientificas basicas:
trabajo experimental y proyectos de
investigacion basado en estrategias
en la resolucién de problemasy

el tratamiento del error mediante

la indagacion, la deduccién, la
busqueda de evidencias y el
razonamiento légico-matematico,
obteniendo conclusiones sélidas.

+ Estatica y dinamica: aplicacion

de la Fisica en otros campos del
mundo real, como la ingenieria,
interpretando las leyes oportunas
(Newton, Ohm, Coulomb o Faraday).

Cinematica y termodinamica: la
cinematica se utilizara para modelar
y controlar el movimiento/trayectoria
de los robots, y la termodinamica
serd aplicada en el disefio eficiente y
seguro de sistemas energéticos.

o2 2 Matematicas:

+ Movimientos y transformaciones:
transformaciones geométricas
elementales (simetrias, rotaciones,
traslaciones y escalas) en la

vida cotidiana. La geometriay la
trigonometria seran cruciales en la
cinematica y en la planificacién de
trayectorias, y por tanto control de
los robots.

Técnicas de realizacién de
estimaciones en diversos contextos
analizando el error cometido.

Sentido algebraico y pensamiento
computacional: técnicas de
modelizacién de situaciones

de la vida cotidiana usando
representaciones matematicas
(dibujos, esquemas, diagramas...)
y el lenguaje algebraico (modelos
lineales y cuadréticos basicos).

Pensamiento computacional:
estrategias para la interpretacion,
modificacién y creacion de
algoritmos.

i - Tecnologia:

Operadores tecnologicos: elementos
mecanicos, electrénicos y
neumaticos aplicados a la robotica.
Montaje fisico o simulado.

Pensamiento computacional,
automatizacion y robética:
componentes de sistemas de
control programado: controladores,
sensores y actuadores.

Materiales y procesos de
fabricacion: materiales 'y
prototipado.

El ordenador y dispositivos moviles
como elemento de programacion y
control.

Estrategias y técnicas:
emprendimiento, perseverancia

y creatividad en la resolucion de
problemas desde una perspectiva
interdisciplinar.

Creencias, actitudes y emociones:
muestras de creatividad, iniciativa,
perseverancia y resiliencia hacia
la resolucién de los problemas
tecnolégicos y digitales.

Asuncion de responsabilidades, y
participacion activa y equitativa para
optimizar el trabajo en equipo.
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Curso escolar
Educacidn primaria
1° ESO

2° ESO

3° ESO

4° ESO

Fechas
Febrero 2027

Areas de aprendizaje
Biologia

Cultura cientifica

Fisica

Geologia

Matematicas

Orientacién profesional

Quimica
Tecnologia

Idioma
Castellano, Euskera, Inglés

Alcance geografico
Alava, Bizkaia, Gipuzkoa

Entidad promotora

Ver detalle de entidades firmantes

del acuerdo

Emakumeak Zientzian es una iniciativa
en constante crecimiento que nace

en 2017, tras declarar la Asamblea
General de las Naciones Unidas
(2016) el 11 de febrero como el Dia
Internacional de la Mujer y la Nifia

en la Ciencia, con el fin de lograr

el acceso y la participacion plena

y equitativa en la ciencia para las
mujeres y las nifias. A través de este
programa se promueve, organiza,
desarrolla, presenta y ejecuta un
amplio programa de actividades en
torno a este dia, a través de entidades
organizadoras representativas de

la red de ciencia y tecnologia del

Pais Vasco, mediante la firma de un
acuerdo de colaboracién especifico. El
pasado afio, se organiz6 un programa
con mas de 60 actividades, dirigidas

a un amplio abanico de publico

(nifios y nifias, adolescentes, familias,
escuelas, profesorado, publico general,
etc).

Descriptores STEM

Recursos

Recursos materiales

La mayoria de propuestas que se
ofrecen son presenciales. Las que
se hacen por streaming requieren
que el aula en la que se celebre
esté equipada con ordenador y
proyector.

Recursos economicos
No se requieren.

Mas informacion
emakumeakzientzian.eus/es/
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OBJETIVOS

DESARROLLO

Las entidades firmantes del
acuerdo comparten los objetivos
de lainiciativa y se comprometen
a organizar acciones dirigidas a la
sociedad en su conjunto:

+ Inspirar y fomentar la eleccion de
vocaciones y carreras profesionales
en ciencia, tecnologia, ingenieria
y matematica entre las nifias y las
adolescentes.

+ Romper con los roles tipicamente

masculinos atribuidos a las

actividades cientifico-tecnolégicas.

Visibilizar la actividad de las mujeres

cientificas de nuestro entorno.

Fase: inicial

Lectura e inscripcion.

Alrededor del mes de enero se publica
el programa con actividades en
formato presencial y/u on line como
charlas, visitas, talleres, etc. Los
centros educativos podran inscribirse
a las diferentes actividades en ese
momento.

Fase: desarrollo

+ Ademas de ver que la ciencia si
es cosa de chicas y familiarizarse
con la presencia de mujeres en los
laboratorios y en el campo de la
ciencia, el alumnado se capacitara
en disciplinas STEAM como Quimica,
Biomateriales, Nanociencia, Ciencia
de materiales, Ciencias Biosanitarias,
Fisica tedrica, Biologia, Criptografia,
Matematicas, Neurociencia e Ingenieria,
entre otras.

Dedicacion estimada: 6h (Enero - Junio)

Fase: final

« Junto con las actividades de
caracter abierto, los centros
escolares de Euskadi tienen la
oportunidad de participar, entre
otras, en la actividad ‘La vuelta al
col€’, que se desarrollara en las
semanas en torno al 11 de febrero
de 2027.

« En esta actividad, cientificas de los
centros de investigacién adheridos
a lainiciativa se desplazan a los
centros escolares para acercar y
visibilizar su trabajo a los escolares,
asi como despertar vocaciones
cientifico-tecnolégicas en los
estudiantes de hoy en dia.

El alumnado trabaja en el aula lo
aprendido y valorard la actividad.

Dedicacion estimada: 1h
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VINCULACION
CURRICULAR

A través de las
actividades
contempladas en

el programa de
Emakumeak Zientzian,
se abordan contenidos
curriculares vinculados
con las cuestiones:

4

2

Biologia / Geologia
+ Ciencias de la Tierra y del Medio

Ambiente: cambio climatico.

+ Ecologia y sostenibilidad: concepto

de huella ecoldgica, ecosistemas e
importancia de la conservacion de la
biodiversidad.

+ Educacién Ambiental. Funciones y
objetivos. Objetivos de Desarrollo éﬁA%Mateméticas

Sostenible (ODS). A

: % Cultura cientifica

Muijeres cientificas de ayer y de hoy.

Centros de innovacién en Euskadi.
Estrategia vasca en Europa 2021-
2030. PCTI 2030.

+ Importancia y aplicaciones en

la actualidad de la biomedicina,
métodos de investigacion y
principios éticos.

Fisica / Quimica

Destrezas cientificas basicas:
trabajo experimental y proyectos de
investigacién mediante estrategias
en la resolucion de problemas y

en el desarrollo de investigaciones
mediante la indagaciony la
observacion.

+ Funcionamiento de una plataforma

radioguimica (estabilidad de
isétopos, radiactividad natural y
aplicaciones en los campos de la
ingenieria, la tecnologia y la salud).

+ Definicién y origen de la nanociencia

y ejemplos de nanomateriales en la
naturaleza.

+ Sentido espacial: representacion

de situaciones de la vida cotidiana
mediante diferentes tipos de grafos.
Férmula de Euler.

+ Sentido algebraico y pensamiento

computacional. Patrones y modelo
matematico.

'@ Tecnologia
"« Programacion y robética educativa:

Micro:bit.

+ Criptografia Aplicada: proteger

la informacién almacenada, las
aplicaciones web, seguridad de
los sistemas operativos y como
se implementa en diferentes
plataformas.
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Curso escolar
Educacidn primaria
1° ESO

Fechas
Enero - Junio 2027

Areas de aprendizaje
Orientacién profesional

Idioma
Castellano, Euskera

Alcance geografico
Alava, Bizkaia, Gipuzkoa

Entidad promotora
Universidad de Deusto

Inspira STEAM es un proyecto pionero
promovido por la Universidad de
Deusto, que utiliza la mentoria grupal
con alumnado de 6° de Primaria

y 1° de Secundaria. Nace con el
objetivo de fomentar el interés hacia
la ciencia y la tecnologia entre la
juventud, especialmente entre las
chicas. Profesionales STEM, de

forma voluntaria, llevan a cabo

estas acciones de sensibilizaciéon y
orientacion, son mujeres y hombres
que acercan su dia a dia mediante seis
sesiones de trabajo en horario lectivo.

Descriptores STEM

Recursos

Recursos didacticos

El centro educativo tiene acceso a
materiales de apoyo en la web; el
centro educativo debe suministrar
una copia del Cuaderno de Trabajo
a cada alumno/a.

Recursos materiales

El centro educativo debe asegurar
que el aula en la que se celebre
esté equipada con ordenador y
proyector.

Recursos economicos
No se requieren.

Mas informacion
inspirasteam.net
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OBJETIVOS

DESARROLLO

Facilitar nuevos referentes de
mujeres cientificas y tecnélogas
cercanas.

* Que chicos y chicas descubran las

profesiones STEAM.

Concienciar sobre la necesidad

de que el desarrollo se produzca
entre hombres y mujeres, valorar la
riqueza de la diversidad.

Sensibilizar y orientar sobre los
estudios en ciencia y tecnologia.

Visibilizar y poner en valor a las
mujeres STEAM de la historia, a las
actuales y a las cercanas.

Dar a conocer los estereotipos
existentes en estas dreas para que
no condicionen las decisiones de
chicas y chicos.

Los centros deberan firmar un
documento donde confirman su
aceptacion para participar en el
programa.

Fase: inicial

+ Registro del centro en la intranet
de Inspira STEAM (intranet.
inspirasteam.net): 15 julio 2026.

+ Sesion informativa (a concretar)

+ Notificacién de mentores/as

asignado primera quincena de
diciembre 2026.

+ Sesion informativa OBLIGATORIA
en otofio 2026.

Dedicacion estimada: 6 horas
(Enero-Junio).

Fase: desarrollo

+ Inspira STEAM se desarrolla a lo
largo de 6 sesiones en el aula.
2 personas mentorizan cada grupo
y se celebra 1 sesién cada 1-2
semanas.

+ Alolargo de las 6 sesiones, se
abordan las siguientes cuestiones:

+ Qué son las STEAM, cémo las
encontramos en nuestro entorno,
su importancia hoy en diay en el
futuro.

Los estereotipos STEAM de género.
Aprender a identificarlos, conocer
los estereotipos STEAM (en
particular identificar los que afectan
a las mujeres) y liberarnos de ellos.
Profesiones STEAM. Valorar

de forma positiva las multiples
actividades que pueden realizar las
personas, dar a conocer situaciones
de trabajo no estereotipadas y la
variedad de ambitos y sectores

en los que pueden trabajar las/los
profesionales STEAM.

Mujeres STEAM de la historia y
actuales, reconocidas y cercanas;
valorar sus logros y aportaciones;
entender los motivos de su
invisibilizacion.

Ampliar la mirada STEAM. Tomar
conciencia sobre los diferentes
ambitos en los que se puede
desarrollar una profesién STEAM

y reflexionar sobre las habilidades
necesarias, mas alla de las
técnicas. Valorar la riqueza de

la diversidad en los equipos y en
nuestras relaciones.

Dedicacion estimada: 6 horas
(Enero - Junio).

Fase: final

Desarrollo de la jornada de cierre.
Dedicacion estimada: a concretar.
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Curso escolar
1° ESO
2° ESO
3°ESO
4° ESO

Fechas
Septiembre 2026 - Mayo 2027

Areas de aprendizaje
Cultura cientifica
Economia

Fisica

Geologia

Matematicas

Orientacién profesional

Quimica
Tecnologia

Idioma
Castellano, Inglés

Alcance geografico
Bizkaia

Entidad promotora
Sener y Fundacion Sener

Un reto por la ciencia es un

proyecto de la Fundacién Sener, en
colaboracién con Sener, que acerca la
ingenieria y la tecnologia a alumnos

y alumnas de la ESO. La iniciativa
consiste en exponer retos reales de
innovacion en ingenieria al alumnado
para que presenten soluciones y
mostrarles el trabajo de ingenieros/
as. Sefialar que este programa cuenta
con la colaboracion de la Fundacién
Espafiola para la Ciencia y la
Tecnologia (FECYT), del Ministerio de
Ciencia e Innovacién espafiol.

Descriptores STEM

Recursos

Recursos didacticos

Cada area de aprendizaje vinculara
sus contenidos a las necesidades
requeridas por el reto elegido.

Recursos materiales

Para la presentacion de retos al
alumnado, el centro facilitara un
aula equipada con ordenador,
proyector y conexion a Internet.

Recursos econémicos
Para las sesiones de mentoring,
desplazamiento a la empresa;
transporte al recinto donde se
celebrara la final.

Mas informacion
fundacion.sener/formacion-e-
investigacion/un-re-to-por-la-
ciencia-2/
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OBJETIVOS

DESARROLLO

+ Acercar una empresa de ingenieria
al alumnado, darla a conocery
ensefiar los distintos proyectos y
actividades que en ella se realizan.

+ Mostrar a los alumnos y alumnas
los diversos perfiles que trabajan,
tanto ingenieros como no técnicos
(juridicos, financieros, marketing...).

« Fomentar las vocaciones cientifico-
tecnoldgicas en el alumnado.

+ Reportar al alumnado una visién

practica de lo que estan estudiando.

+ Un primer acercamiento al
emprendimiento.

Desarrollo de capacidades
transversales como es el hacer
un brainstorming, resolver un
reto mediante el desarrollo de un
proyecto y defenderlo en publico
delante de un jurado.

+ Fomentar el trabajo en equipo, al
mismo tiempo que se resaltan
las capacidades individuales de
cada alumno/a al realizar sus
aportaciones al grupo en aquellas
destrezas en las que mas destaca.

Fase: inicial

Mayo-Junio 2026.

El programa comienza con la toma de
contacto con los centros y el envio de
informacion, para que aquellos centros
que quieran participar en el proyecto lo
puedan integrar de la forma que mas les
convenga.

Fase: desarrollo

Noviembre 2026 - Enero 2027.

» Lanzamiento de retos: el proyecto
consiste en lanzar retos propios de la
compaifiia al alumnado para que elija el
que le resulte mas interesante y trabaje
en él durante el tiempo que el centro
estipule (méaximo de 8 semanas).

+ Trabajo sobre el reto y creacion del
video: durante la semana de la ciencia,
en noviembre, se presentan los retos
en los centros y se les da un plazo para
que cada grupo de estudiantes trabaje
su reto.

La forma de estos primeros trabajos es
un video donde se explique la solucién
que tendra que ser viable tanto
técnicamente como econdémicamente.
El formato de los videos es libre.

+ Mentoring Sener: una vez
comunicados los equipos finalistas,
se les ofrece una sesién de mentoria
en las oficinas de Sener de la
mano de una persona experta en la
materia del reto elegido.

Ademas, se aprovecha para ensefiar
las oficinas, maquetas y piezas
reales de proyectos realizados por la
empresa.

Fase: final

VINCULACION
CURRICULAR

Final ante un jurado y entrega de
premios: tras la sesion de mentoring
y la mejora, por parte de los
participantes de sus proyectos, se
celebra la gran final en la que todos
los centros participantes defienden
su proyecto ante un jurado. El formato
se realiza tipo “elevator pitch”, en el
que disponen de cinco minutos para
defender su proyecto y una ronda de
preguntas de 2 minutos.

Sera el centro quien elija como
integrar el programa en su linea
curricular, ademas debera tomar otras
decisiones como:

Curso de laESO en el que sevaa
implementar.

Si se integra en una asignatura o de
manera interdisciplinar.

El tiempo de dedicacién (1 a 8
semanas aprox.).

Si tiene caracter obligatorio u
opcional.

Destacar que el ideal de proyecto

que propone la organizacion, es que
el trabajo pueda integrarse en varias
asignaturas y desde diferentes puntos
de vista:

Biologia, Geologia, Fisica, Quimica
para la parte técnica.

Economia para la parte del plan de
negocio.

Inglés por si eligieran hacerlo en ese
idioma.

Lengua para preparar los contenidos
y la forma de la presentacion.
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Curso escolar
4° ESO
1° Bachillerato

Fechas
2027

Areas de aprendizaje
Biologia

Cultura cientifica

Fisica

Geologia

Quimica

Idioma

Euskera, Castellano, Inglés

Alcance geografico

Alava, Bizkaia, Gipuzkoa

Entidad promotora

Colegio Gaztelueta, con el apoyo
de la Ertzaintza y la Agencia Vasca
de la Innovacion, Innobasque

El Proyecto Forensic Science traslada
a las aulas el proceso de investigacion
de un crimen simulado y preparado
por la Policia Cientifica. En sus 5

afios de andadura, han participado

30 centros educativos. Esta dirigido

a la juventud entre 15-17 afios y se
inicia en octubre, con la recreacion

de la escena del crimen en el centro;

a partir de ahi, el alumnado, en

grupos y de manera colaborativa,
pone en practica los conocimientos
que van adquiriendo en las distintas
disciplinas cientificas y técnicas para
analizar, en el laboratorio del centro,
las evidencias recogidas y llegar a
unas conclusiones que defienden ante
un jurado profesional. A lo largo de
todo el proceso, cuentan con guias,
material de apoyo y acompafiamiento
de personas expertas en la materia.

El alumnado experimenta asi un
aprendizaje mas integral, vinculado a
la vida real y en especial, a la profesion
de policia cientifica.

Descriptores STEM

Recursos

Recursos didacticos

Todos los detalles y pasos a seguir
se recogen en la pagina web; se
contara con el apoyo y ayuda de
personas expertas.

Recursos materiales

Espacios adecuados para recrear
la escena del crimen; laboratorio;
los materiales especificados para
el analisis de cada una de las
evidencias (todo el detalle en su
pagina web); recursos tecnolégicos
necesarios para el desarrollo del
programa.

Mas informacion
forensicscience.school/es
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OBJETIVOS

DESARROLLO

« Dar a conocer de forma directa una
profesion STEM, como es lade la
Policia Cientifica, favoreciendo las
vocaciones cientifico tecnoldgicas
entre el alumnado.

+ Contribuir a la adquisicion de
la competencia cientifica 'y
matematica, mediante la aplicacion
del conocimiento y la metodologia
cientifica de forma coherente y
correcta en la interpretacién de la
informacion recogida.

Facilitar la utilizacion de los medios
tecnoldgicos, en el contexto de

la investigacion, seleccionando

e interpretando la informacién
adecuadamente y compartiendo los
resultados.

+ Contribuir al desarrollo de las
competencias clave del curriculum
mediante metodologias activas
e innovadoras, favoreciendo el
desarrollo de su perfil de salida.

+ Impulsar iniciativas colaborativas
entre centros educativos del
entorno y de caracter internacional,
favoreciendo practicas
comunicativas ajustadas a los retos
del siglo XXI.

Fase: inicial

Recreacion del crimen simulado y
recogida de evidencias. Cada centro
educativo recrea su escena del crimen
y prepara las evidencias, siguiendo la
metodologia propuesta por la policia
cientifica.

Pondra en practica el método
indagativo; el razonamiento
matematico y encontrara solucion a
los diferentes problemas que se les
planteen a lo largo de todo el proceso
de investigacion.

Dedicacion estimada: 1 mes
(Octubre).

Fase: desarrollo

Anadlisis de las evidencias. El
alumnado, distribuido en equipos de
entre 4 y 6 personas debe analizar las
evidencias en los laboratorios de su
centro educativo, siguiendo las pautas
proporcionadas y tendrd ocasion

de aplicar de manera practica los
principios cientificos aprendidos.

Se fomenta que el alumnado
aprenda a trabajar de manera

auténoma y colaborativa, asumiendo
responsabilidades y actuando
cooperativamente en las tareas de
objetivo comun, reconociendo la
rigueza que aportan la diversidad

de personas y opiniones. Ademas,

el alumnado se encontrara con
situaciones y problemas a los que se
tiene que enfrentar para encontrar
soluciones por medio del didlogo y la
negociacion.

Dedicacion estimada: 5 meses

Fase: final

Exposicion y defensa de las
conclusiones. Los centros educativos
podran organizar una jornada para
que todos los equipos defiendan

sus conclusiones ante un jurado

formado por el profesorado del centro.

Existe la posibilidad de compartir
las conclusiones con otros centros
educativos.

De esta manera, el alumnado
deberd comunicar de manera eficaz
y lenguaje cientifico adecuado

las conclusiones de su trabajo de
investigacién ante un jurado experto
en la materia.

Por dltimo, es importante destacar
que los alumnos y alumnas
comprobaran a lo largo de todo el

proceso la importancia de los avances
cientifico tecnolégicos en el contexto
forense, que resulta motivador y
atractivo, fomentando a su vez las
vocaciones profesionales en el ambito
de la policia cientifica.

Dedicacion estimada: 2 meses
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VINCULACION
CURRICULAR

< Biologia

+ Metodologias basicas propias

Aprendizajes
curriculares vinculados
con el programa:

de la investigacion cientifica:
preguntas, hipétesis y conjeturas
cientificas; herramientas digitales
para la busqueda de informacién,
lacolaboracién y la comunicacién
de procesos, resultados; equipos
de trabajo, instrumentos y espacios
(laboratorio, aulas, entorno...)
adecuados/necesarios en una
experimentacion cientifica, etc.

Genética y evaluacion: a través

de determinadas tareas de
investigacién, el alumnado tendrd la
oportunidad de trabajar el modelo
simplificado de la estructura del
ADN y del ARN y relacién con su
funcion y sintesis.

«# Cultura cientifica
-°- +« Manejar de forma adecuada

instrumentos y aparatos
tecnoldgicos en la realizacion de los
andlisis que se llevan a cabo en el
laboratorio.

Implementar areas de mejora
permanente a lo largo de

todo el proceso que posibilite

necesariamente la innovacién.

Fisica / Quimica

+ Destrezas cientificas basicas: a
través del trabajo experimental
y proyectos de investigacion,
poniendo en practica estrategias
en la resolucién de problemas y
el tratamiento del error mediante
la indagacion, la deduccién, la
busqueda de evidencias y el
razonamiento logico-matematico,
haciendo inferencias validas de
las observaciones y obteniendo
conclusiones que vayan mas alla de
las condiciones experimentales.

+ Asi mismo, se pondrd a su
disposicién diversos entornos y
recursos de aprendizaje cientifico
como el laboratorio.

4 -
L Geologia

+ Instrumentos para el trabajo
geoldgico y ambiental: el alumnado
podra analizar en el campo y el
laboratorio, como los diferentes
tipos de suelos y sedimentos
pueden afectar la preservacion de
evidencias forenses como huellas
dactilares, cabellos, fibras, etc.

+ Rocas igneas, sedimentarias y
metamorficas: explorar como la
geologia forense se utiliza en la

resolucién de crimenes, como
el analisis de rocas, minerales y
suelos para proporcionar pistas
adicionales.

¥:2 Matematicas
+ Cantidad: interpretar y comunicar

resultados procedentes del dmbito
de la investigacién, utilizando el
lenguaje matematico adecuado
(nimeros, expresiones algebraicas,
gréaficas, funciones, figuras, etc).

Relaciones: aplicar patrones y
regularidades numéricas en las que
intervengan ndmeros en la actividad.
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Curso escolar
4° ESO
1° Bachillerato

Fechas

Octubre 2026 - Junio 2027

Areas de aprendizaje
Biologia

Cultura cientifica

Dibujo Técnico
Digitalizacién

Economia

Educacién plastica,
visual y audiovisual

Fisica

Geologia
Matematicas
Quimica
Tecnologia

Idioma
Euskera

Alcance geografico
Alava, Bizkaia, Gipuzkoa

Entidad promotora
Elhuyar Fundazioa

Elhuyar Zientzia Azoka es un programa
de cursos de proyectos que se realiza
bajo el lema “Investigaciones para

la sostenibilidad para inspirar a los
jovenes”. Los jovenes realizaran
proyectos STEAM y para ello contaran
con el apoyo de profesionales del
ambito de la ciencia y la tecnologia.
Los proyectos se presentaran en
mayo en la Feria de la Ciencia Elhuyar
que se celebrard en Bilbao, ante la
ciudadania y un equipo de evaluacion.
Los ganadores participaran en

ferias nacionales e internacionales

y realizaran estancias en centros de
investigacion.

Descriptores STEM

Recursos

Recursos didacticos

+ Proyectos STEAM desarrollados
en afos anteriores: https://
zientzia-azoka.elhuyar.eus/eu/
zientzia-azoka-online/gazteen-
proiektuak

+ Guias STEAM: https://zientzia.
eus/gaiak/STEAM-hezkuntza/
liburuxkak/

Recursos econémicos

Los materiales necesarios para

la realizacién y presentacion

del proyecto y los gastos de
desplazamiento a la Zientzia Azoka
de Elhuyar corren a cargo del
centro.

Mas informacion
zientzia-azoka.elhuyar.eus/eu
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P-06 Elhuyar Zientzia Azoka

SR

OBJETIVOS

DESARROLLO

+ Ofrecer alasy los jévenes
experiencias y oportunidades en
movilidad relacionadas con la
ciencia y la tecnologia.

+ Garantizar la igualdad de
oportunidades.

+ Implicar a los agentes activos del
sistema de ciencia y tecnologia.

+ Fomentar el euskera en el ambito de

la ciencia y tecnologia y el desarrollo
de proyectos STEAM.

Fase: inicial

A partir de octubre

* Inscripcion: a través del formulario
que encontrara en la web de Elhuyar
Zientzia Azoka.

+ Sesién informativa online para
el profesorado: para presentar
buenas practicas y recursos para el
desarrollo de proyectos STEAM.

+ Sesion de formacioén online para
profesionales STEM: para explicar
coémo ayudar al alumnado en la
Zientzia Azoka de Elhuyar.

+ Solicitud de ayuda de profesionales
STEM para trabajar con grupos
de aprendizaje: desde el inicio del
curso, los centros que se inscriban
en la feria pueden contar con el
asesoramiento de profesionales
STEM para desarrollar proyectos
STEAM.

Fase: desarrollo

Octubre - Marzo

Desarrollo de proyectos STEAM:
Organizados en grupos de hasta 4

participantes, los jévenes desarrollan
proyectos STEAM en el centro. Seran
proyectos que respondan a un reto
tecnolégico o de investigacion con

el objetivo de la sostenibilidad. El
proyecto puede estar relacionado
con cualquier &mbito de STEAM.
Cada grupo de alumnos y alumnas
puede solicitar asesoramiento de
profesionales STEM para colaborar en
sus proyectos y conocer el mundo de
las profesiones STEM.

Fase: final

VINCULACION
CURRICULAR

Mayo

Elhuyar Zientzia Azoka en el Paseo del
Arenal de Bilbao: pueden participar
grupos de todos los territorios. El
alumnado presentara sus proyectos
STEAM a la ciudadania y a un equipo
de evaluacion.

Elhuyar Zientzia Azoka se une al
Curriculo de la Educacién, potenciando
las competencias transversales,

la sostenibilidad, la perspectiva de
género y el euskera. Todos los temas
de STEAM tienen cabida en la Feria de
la Ciencia de Elhuyar.
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P-06 Elhuyar Zientzia Azoka 03

VINCULACION fi:Tecnologia |
CURRICULAR - Estrategias y técnicas: estrategias

de gestion de proyectos
colaborativos y técnicas de

Aprend izajes resolucion de problemas.
curriculares vinculados » Técnicas de fabricacién manual y
) mecanica. Aplicaciones practicas.
con el programa. + Sistemas de control digital: robética,
disefio, construccion y control de
robots sencillos de manera fisica o
simulada.

+ Herramientas de disefio asistido
por ordenador en 3D en la
representacion y/o la fabricacion de
piezas aplicadas a proyectos.

+ Programacién mediante Arduino.

« Muestras de creatividad, iniciativa,
perseverancia y resiliencia hacia la
solucién de problemas tecnolégicos
y digitales.

+ Solidaridad y uso de conductas
empaticas, empadticas-asertivas
y estrategias para la gestién de
conflictos.
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Curso escolar
3° ESO
4° ESO

Fechas
Septiembre - Diciembre 2026

Areas de aprendizaje
Digitalizacién

Geologia

Tecnologia

Idioma
Castellano

Alcance geografico
Bizkaia

Entidad promotora
ITP Aero con la colaboracién
de la iniciativa Code.org

A través de este programa se plantea
un reto de la empresa ITP Aero
vinculado a los ODS y la tecnologia,

el alumnado se ira familiarizando con
el lenguaje de programacion CODE
mediante el programa/iniciativa Code.
org. Tras varias sesiones de trabajo en
el aula, se hara una presentacion del
proyecto ante un jurado y las personas
finalistas lo defenderén en un evento
especifico.

Descriptores STEM

Recursos

Recursos didacticos

Guia elaborada por la Agencia
Espafiola de Cooperacion
Internacional para el Desarrollo
(AECID), Ministerio de Asuntos
Exteriores y de Cooperacion.

Recursos materiales

Para trabajo previo en el aula'y
durante la ejecucion de la actividad,
se dard acceso a la plataforma
online Code.org para el aprendizaje
de la programacion CODE y para la
profundizacién sobre “El desafio de
los ODS en secundaria”.

Recursos econémicos
No se requieren.
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OBJETIVOS

DESARROLLO

Fase: desarrollo

+ Incentivar que las nuevas
generaciones conozcan los
problemas actuales, y vean cémo
la programacién y la tecnologia nos
aportan herramientas clave para
generar soluciones a los retos del
siglo XXI.

+ Familiarizacién con el lenguaje de
programacion CODE, aplicando
los principios del pensamiento
computacional.

+ Desarrollo de competencias como
la innovacion, la creatividad y la
resolucién de problemas.

+ Fomentar el trabajo en equipo.

+ Trabajar objetivos STEAM
vinculados a los ODS.

Fase: inicial

+ Docente-Profesional: reunién de
trabajo con el profesorado de las
asignaturas en las que el centro

trabaje los ODS (Fisica y Quimica,

Biologia y Geologia, Geografia e

Historia y Economia y Tecnologia)

para revisar las fases, calendario
y procedimiento de trabajo para
conseguir los objetivos.

+ Trabajo previo en aula:
programacion de las sesiones
a impartir por el profesorado al
alumnado en el aula. El proyecto
sera desarrollado desde una
perspectiva interdisciplinar a
través de diferentes materias
donde abordar conceptos sobre
programacion, pensamiento
computacional e Inteligencia
Artificial para la resolucion de
problemas a través de diferentes
materias.

Las sesiones se distribuiran de la
siguiente manera:

+ 1 hora de exposicion recordatorio

de los objetivos ODS, haciendo
especialmente incidencia en aquellos
relacionados con el reto. El alumnado
podra conocer cémo la programacion
es clave para la solucién de los
problemas de sostenibilidad actuales.

+ 1 hora de exposicion para recordar

los objetivos por lo que el alumnado
debera formular hipotesis y verificar si
los resultados son los adecuados.

2 horas de programacion CODE

para afianzar el conocimiento de
conceptos basicos de programacion
para desarrollar la solucién. (Podria
ser necesario en funcién del nivel del
grupo, un tiempo extraescolar para
seguir avanzando en la plataforma de
CODE).

8 horas de programacion CODE

— Comienzo con el desarrollo del
proyecto. Con posibilidad de continuar
en tiempo extraescolar con el
desarrollo del proyecto.

Segun se contextualice el reto STEAM
lanzado por la empresa, se trabajaran
las competencias STEAM en su
totalidad o en parte.

+ En una sesién posterior, el alumnado
dispondra de 1 hora para trabajar
las conclusiones extraidas de sus
proyectos basados en lenguajes
de programacion y realizar la
presentacion al jurado de la/s
solucién/es aplicadas. Dicha
exposicion se realizara en un evento
para los finalistas, con una duracién
maxima de 10 minutos.

Dedicacion estimada: 20h

Fase: final

En una sesién posterior, el

alumnado dispondra de 4 horas
(aproximadamente) para trabajar las
conclusiones extrdidas de sus proyectos
basados en lenguajes de programacién
y realizar la presentacion al jurado

de la/s solucién/es aplicadas. Dicha
exposicion se realizara en un evento
para los finalistas, con una duracién
maxima de 10 minutos.

Los tres centros ganadores del
concurso tendran la oportunidad de
visitar de la mano de los trabajadores de
ITP Aero la planta de Zamudio, ademas
de conocer in situ cdmo se aplica la
programacion en el sector aeroespacial.

Dedicacion estimada: 6h
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P-:07 concurso de Programacion ITP Aero 03

VINCULACION i Tecnologia / Digitalizacién
CURRICULAR * El alumnado tendré la posibilidad

de trabajar las vocaciones
cientifico-tecnoldgicas a través de

Aprendlzajes la adquisicién de conocimientos

curriculares vinculados como el pensamiento computacional,
Inteligencia Artificial, asi como la

con el programa. innovacion y la creatividad al servicio

de la resolucion de problemas.

+ Programacion a través de la
plataforma CODE.

+ Tecnologia sostenible: sostenibilidad
en la seleccion de materiales y disefio
de procesos, de productos y sistemas
tecnologicos. Reutilizacion y reciclaje.

Los ODS seran también trabajados
transversalmente desde otras
asignaturas como Fisica y Quimica,
Biologia y Geologia, Geografia e Historia,
etc.

+ Fisica y Quimica: naturaleza eléctrica
de la materia: electrizacion de los
cuerpos, circuitos eléctricos y la
obtencion de energia eléctrica.
Concienciacion sobre el ahorro
energético y la conservacion sostenible
del medio ambiente.

+ Biologia y Geologia: geodiversidad y su
importancia para la sostenibilidad del
planeta.

+ Geografia e Historia: retos del mundo
actual: la Organizacién de Naciones
Unidas y ODS. 135




Programas

P-08 Kaixomundua.eus

Curso escolar
1° ESO

2° ESO

3° ESO

4° ESO

1° Bachillerato
2° Bachillerato

Fechas
Mayo 2027

Areas de aprendizaje
Cultura cientifica
Digitalizacién

Educacién plastica,
visual y audiovisual

Euskera
Orientacién profesional
Tecnologia

Idioma
Euskera

Alcance geografico
Alava, Bizkaia, Gipuzkoa

Entidad promotora
puntu.eus

Kaixomundua.eus es una propuesta
que busca fomentar competencias
digitales y de innovacion a través
de la experiencia trabajada en el
entorno virtual. El eje del proyecto
es un concurso de desarrollo web
en el que el alumnado sea capaz

de completar el proceso desde el
principio. Asi, pasan de consumir
tecnologia a crearla. Para ello,
disponen de videotutoriales y toda la
infraestructura técnica.

Esta dirigido al alumnado mayor de
12 afios de Educacion Secundaria
Obligatoria (ESO), Bachillerato y
Formacién Profesional (FP). El
alumnado trabaja en grupos sobre una
idea real para crear un proyecto web.
Es un proyecto de caracter anual que
se presenta todos los cursos lectivos.
En la ultima edicion, en total, se
registraron 402 grupos de 36 centros
escolares. El nimero de escolares fue
de 1.218, los cuales entregaron 215
paginas web.

Descriptores STEM

Recursos

Recursos didacticos

El alumnado dispone de
videotutoriales para crear las
paginas web desde cero. La
formacion se basa en Wordpress,
el CMS mas usado a nivel mundial.
El profesorado dispone por su
parte de una guia de informacién
previa, una guia técnica sobre cémo
hacer una web y sus respectivos
ejercicios, una guia de evaluacion
y 4 unidades didacticas enfocadas
al profesorado y adaptadas a cada
curso.

Recursos materiales
Infraestructura técnica para el
desarrollo de las webs. El dominio
y el hosting se proporcionan sin
coste.

Recursos econémicos
Desarrollar el proyecto es
totalmente gratuito.

Mas informacion
kaixomundua.eus
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Programas

P-08 Kaixomundua.eus

OBJETIVOS

DESARROLLO

Trabajar competencias y vocaciones
en tecnologia y en concreto en las
Tecnologias de la Informaciony la
Comunicacion. El objetivo es que en
pequefios grupos (4-5 personas) el
alumnado cree webs reales. Ademas,
el proyecto pretende estimular la
pasién por la ciencia, la tecnologia,

la ingenieria y las matematicas y

el deseo de un futuro profesional

en estos ambitos. La presencia'y

el rol de los referentes femeninos
que acompafian al alumnado en

todo el proceso busca deshacer
estereotipos de género sobre esta
area de conocimiento. Es ahi, en el
conocimiento de la informatica donde
quiere incidir el proyecto para que la
percepcién de los jovenes no se base
solo en estereotipos, sino que sea
real.

Fase: inicial

Apertura de inscripcion: septiembre
2026.

No se cerrara el plazo de inscripcién.
De este modo, los centros escolares
gue no quieran presentarse al
concurso, podrdn acceder a los
recursos necesarios para crear las
paginas web.

Fase: desarrollo

El alumnado dispone de seis meses
para desarrollar las paginas web.

Desarrollo de proyectos web: de
septiembre 2026 a marzo 2027.

Para ello, los jévenes disponen
de seis videotutoriales y toda la
infraestructura técnica.

Fase: final

+ Entrega de las webs: marzo 2027.
Los grupos inscritos en el concurso
deben entregar sus webs a
mediados de marzo en la intranet de
Kaixomundua.eus. A partir de ese

momento, las paginas web quedaran
en manos del jurado.

+ Entrega de premios: mayo 2027.
Se premian las mejores webs de cada
categoria.

Entrega de premios mayo: 1h
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Programas

P-08 Kaixomundua.eus 03

) «* Cultura cientifica Tecnologia / Digitalizacion
< W gia / Dig

CURRICULAR "+« Introduccion a la creacion de paginas + Ademas de las competencias

Web: estructura y organizacién de los tecnoldgicas, se fomenta el trabajo

. contenidos. en proyectos a través de estas y otras

Ap rend lZajes ' + Editores on line, off line y gestores de competencias transversales.
curriculares vinculados contenido. . Dlurante elgrogeso los alumnos y
con el programa. Web: dominio, alojamiento Web y técr!icos, se fomenta el trapajo en

posicionamiento SEO. equipo, co-creando y reflexionando

sobre las ideas de todos los
integrantes y se inspiran en las
experiencias de mujeres jovenes
profesionales de la informatica.

+ Disefio y desarrollo web.

oo Educacion plastica,
visual y audiovisual

+ Perspectiva de género y ruptura
de estereotipos. Conocimiento,

valoracién y promocién de la + Estrategias de gestion de proyectos
vocacion profesional. colaborativos y técnicas de
- e g resolucion roblemas.
+ Disefio y difusién: proceso de esolucio _fje P 9b e. ) as
creacion, realizacion y seguimiento * Presentaciony difusion de proyectos,
(boceto, guidn, presentacion final, comunicacion efectiva.

evaluacion y difusion).

Q Euskera
+ Normativa lingliistica: ortografia y

gramatica.

« Recursos: diccionarios, traductores,
estilo y tono del texto.
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Orientacion STEM

0:01 Construyendo puentes, profesiones STEM llevadas a la practica 0T

Curso escolar
3°ESO

4° ESO

1° Bachillerato

Fechas
Febrero 2027

Idioma
Euskera

Alcance geografico
Bizkaia (Busturialdea, Durango,
Mungia, Ondarroa)

Entidad que imparte
la actividad
Maier S.Coop.

Con el objetivo de promover el talento
local entre el alumnado, una persona
experta en el aula de la empresa Maier
S.Coop, realizard una presentacién

al alumnado sobre su trayectoria
profesional y la actividad y alcance de
la empresa. Asimismo, dara a conocer
los perfiles profesionales STEM que
necesitara la empresa: conocimientos,
competencias, aptitudes, actitud, etc.

Recursos

Recursos materiales

Para trabajo previo en el aula y
charla: el aula en la que se realice
el trabajo previo y donde se celebre
la charla debera estar equipada con
ordenador y proyector.

Recursos economicos
No se requieren.

Mas informacion
maier.es/es/
bit.ly/4b5RfgP

Descriptores STEM

DESARROLLO

Fase: preparacion

Trabajo previo en el aula: el docente
explicara al alumnado las profesiones
STEM.

Fase: ejecucion
de la actividad

+ La persona experta se acerca al
centro educativo y da a conocer al
alumnado los estudios realizados, su
trayectoria profesional y el trabajo que
desempefia en la empresa. Ademas,
realiza una presentacion general de
la empresa, los productos y servicios
que ofrecen, los materiales y la
tecnologia que utilizan y su proceso
productivo.

+ Asi mismo, dara una descripcion
de los trabajos, productos y perfiles
profesionales STEM que en ella
existen, ademas de especificar las
caracteristicas y funciones de las

profesiones STEM demandadas por
la empresa.

Fase: integracion
en el aula

El alumnado aplicara lo aprendido en
la situacién problema o proyecto y
valorara la actividad.
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Orientacion STEM

0:02 Inspira Bizitzak

Curso escolar
4° ESO

1° Bachillerato

2° Bachillerato
Ciclos Formativos

Fechas
20 de octubre de 2026

Idioma
Euskera, Castellano, Inglés

Alcance geografico
Gipuzkoa

Entidad que imparte
la actividad
Kutxa Fundazioa

Inspira Bizitzak, que ya cuenta con
XV ediciones, constituye un punto
de encuentro entre estudiantes y
profesionales que desarrollan su
trabajo en distintos dmbitos STEAM.

Se crean espacios para la escucha
activa, la interaccion directa, y el
intercambio de informacién. De esta
manera, el alumnado podra inspirarse
y resolver dudas sobre las diferentes
opciones que se le presentan, incluso
conocer mejor el amplio abanico de
posibilidades que ofrece el mundo
académico y laboral.

Recursos

Recursos materiales
Para trabajo previo en el aula no se
requieren.

Recursos econémicos

Cada centro escolar se encargara
del desplazamiento hasta el
Kursaal.

Mas informacion

kutxafundazioa.eus/es/inspira-
bizitzak

Descriptores STEM

DESARROLLO

Fase: preparacion

Docente-Profesional: con anterioridad
al encuentro, se enviard a los centros
educativos que vayan a participar

en esta actividad, el programa de
profesionales que van a participar.

Trabajo previo en el aula: el

alumnado investigara sobre el perfil y
caracteristicas diferenciadoras de las
profesiones y personas profesionales
que esta previsto que participen en

la actividad, de manera que puedan
identificar de antemano las posibles
preguntas y cuestiones a plantear a los
profesionales.

Fase: ejecucion
de la actividad

La actividad esta dividida en dos partes:

12 Parte: 10 profesionales con
diferentes perfiles explicaran, a través
de una breve comunicacion de 5

minutos compartiran su trayectoria
profesional, motivos por los que
han optado por su profesiony

las habilidades y destrezas que
desarrollan dia a dia en el ambito
laboral.

22 parte: el alumnado tendra ocasion
de interactuar de manera directa y
plantear las preguntas y cuestiones
previamente planteadas y las surgidas
en el transcurso del encuentro, a los/
as profesionales que participan en el
encuentro.

Fase: integracion
en el aula

El alumnado aplicara lo aprendido en
la situacién problema o proyecto y
valorard la actividad.
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Orientacion STEM

0:03 Ingenieria y Quimica: dos profesiones STEM también para ti 0T

Curso escolar
1° Bachillerato
2° Bachillerato

Fechas
Febrero - Marzo 2027

Idioma
Euskera, Castellano, Inglés

Alcance geografico
Alava

Entidad que imparte
la actividad
CIC energiGUNE

Una persona experta perteneciente
a CIC energiGUNE, realizara una
charla en el aula con el fin de
acercar al alumnado la realidad

de una profesional quimica a los
conocimientos y competencias
adquiridas en la asignatura de Fisica
y Quimica, haciendo hincapié en la
perspectiva de género.

Recursos

Recursos materiales

Para trabajo previo en el aula: la
empresa proporcionara el enlace al
video.

Visita a la empresa: sala equipada
con ordenador y sistema de
proyeccién para poder exponer una
presentacion.

Recursos economicos
No se requieren.

Mas informacion
cicenergigune.com

Descriptores STEM

DESARROLLO

Fase: preparacion

Trabajo previo en el aula: el alumnado
visiona el video informativo sobre

CIC energiGUNE y busca informacién
sobre el centro de investigacién y la
trayectoria profesional de la ponente.

Prepara preguntas para formular
posteriormente en la charla.

Fase: ejecucion
de la actividad

La persona experta vincula la
asignatura de Fisica y Quimica
impartida en el aula con su profesion
como quimica en la empresa, con

el fin de despertar el interés del
alumnado a optar por carreras STEM.

A lo largo de la charla, la ponente ird
incorporando la perspectiva de género,
con el objetivo de que el discurso

cale entre las alumnas y se vean
impulsadas las vocaciones cientifico-

tecnolégicas a la hora de elegir su
trayectoria profesional.

Posteriormente, se dara paso a
la respuesta de posibles dudas y
consultas.

Fase: integracion
en el aula

El alumnado aplicara lo aprendido en
la situacién problema o proyecto y
valorarad la actividad.
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Orientacion STEM

0:04 FP/PARKE - Despertando vocaciones

ST=AM
euskadi

[rr— [——
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Curso escolar
1° Bachillerato

Fechas
11 de marzo de 2027

Idioma
Euskera, Castellano

Alcance geografico
Alava, Bizkaia, Gipuzkoa

Entidad que imparte

la actividad

Parque Tecnologico de Euskadi,
HETEL e Ikaslan

El profesorado orientara al alumnado
sobre las profesiones STEM mas
demandadas con el fin de impulsar las
vocaciones cientifico-tecnolégicas.

Recursos

Recursos materiales

Para trabajo previo en el aula:

el aula en la que se celebre la
actividad debera estar equipada
con ordenador y proyector.

Recursos econémicos

Para la visita al Parque Tecnoldgico:
se precisara de un autobus para el
traslado (habitualmente financiado
por los agentes organizadores
HETEL, Ikaslan, Parque Tecnoldgico
de Euskadi) y los recursos propios
de la actividad (sala, material
didactico....).

Mas informacion
fpparke.eus

Descriptores STEM

DESARROLLO

Fase: preparacion

Trabajo previo en el aula: el
profesorado orientara al alumnado
sobre las profesiones STEM mas
demandadas con el fin de impulsar las
vocaciones cientifico-tecnolégicas.

Fase: ejecucion
de la actividad

Fase 1: trabajo previo en el aula
guiado por 2 expertos/as

A través de una dindmica guionizada
por el alumnado de LEINN (Univ.
Mondragédn), el alumnado de 1° de
Bachillerato podra acercarse al mundo
de la ciencia y la tecnologia en la FP
de manera cercana e interactiva.

Estaran asesorados en todo momento
por una persona con recientes estudios
de FP que trabaja en una empresa

del Parque Tecnolbgico y otra persona
trabajadora con mas experiencia.

Al finalizar esta parte, deberan
completar unos entregables, que les
dara el pase o no a la segunda parte
(100 alumnos/as aprox).

Fase 2: Hackathon

El alumnado seleccionado se
trasladara al Parque Tecnoldgico para
hacer un hackathon, consistente en

la superacion de varios retos en los
que tendran que buscar soluciones de
forma colaborativa.

Fase: integracion
en el aula

El alumnado aplicara lo aprendido en
la situacidén problema o proyecto y
valorara la actividad.
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Orientacion STEM

0:05 calaxia - Etorkizuna Argitzen

Curso escolar
3° ESO

4° ESO

1° Bachillerato

Fechas
Noviembre 2026 - Junio 2027

Idioma
Euskera, Castellano

Alcance geografico
Bizkaia

Entidad que imparte

la actividad

Innobasque, Universidad de Deusto,
Mondragon Unibertistatea, HETEL,

Ikaslan y Berritzegune Nagusi

Nimero maximo de centros
50

Enmarcado dentro del programa
de la Diputacion Foral de Bizkaia
“Compromiso por el talento”, nace
Galaxia, de la mano de Innobasque,
Universidad de Deusto, Mondragén
Unibertsitatea, HETEL lkaslany
Berritzegune Nagusi.

Se plantean los siguientes objetivos:

+ Mostrar la diversidad, atractivo y
oportunidades laborales de las
profesiones STEM a jévenes de la
ESO, especialmente al alumnado
femenino.

+ Facilitar la labor de orientacion
profesional a los centros educativos
de Bizkaia.

+ Cambiar la percepcion sobre los
estudios y profesiones STEM de las
personas participantes.

Para ello, las personas del centro
tendran a su disposicion un paquete
formativo y asistiran a unas sesiones
para conocer mejor el programa,

las actividades propuestas y su
implementacion. Posteriormente,
definiran la actividad a llevar a

cabo (de entre las propuestas) y se
implementara con el alumnado, las
familias y/o personas voluntarias
externas al centro, profesionales de
ciencia y tecnologia.

Descriptores STEM

Recursos

Recursos materiales

Material formativo y recursos
didacticos facilitados a las
personas responsables de la
actividad en cada centro educativo.

Recursos econémicos
No se requieren

Mas informacion
steam.eus/es/orientacion-
profesional/programa-etorkizuna-
argitzen/
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Orientacion STEM

0:05 calaxia - Etorkizuna Argitzen 02

DESARROLLO

Fase: preparacion

Fase: ejecucion
de la actividad

+ Formacion al personal del centro: se
imparte una formacioén al personal
del centro educativo (perfiles: orienta-
dores/as, tutores/as, coordinadores/
as STEAM, etc.) sobre la participa-
cion en el programa, la orientacion
profesional en dreas cientifico-tecno-
I6gicas y los materiales a su disposi-
cion para realizar la actividad.

« Se facilita material didactico para tra-
bajar con el alumnado, sus familias
y/o profesionales STEM de entidades
externas. Por ejemplo:

* Procedimiento general detallado

* Propuesta de herramientas de
autodiagnéstico.

* Propuesta de actividades para rea-
lizar con el alumnado, familias y/o
profesionales STEM.

+ Catalogo de profesiones STEM.

+ Trabajo previo en el aula: en caso de
que la actividad requiera de la partici-
pacion de profesionales externos al
centro, se requiere su identificacién e
implicacién en la actividad.

La actividad en el aula tiene una
duracién de 2-3 horas y, ademas, se
requiere 1 hora para la evaluacion. Esta
actividad contempla las siguientes
fases:

+ Diagnostico: las personas del centro
podran realizar un auto-diagnéstico
de varias dimensiones del alumnado
a través de las herramientas propor-
cionadas para ello.

+ Seleccion y realizacion de la actividad
en el aula: de un catalogo de ocho
actividades ya definidas, la persona
responsable decide qué actividad
realizar en el centro. Estas activida-
des se pueden modificar y adaptar a
la realidad y necesidades del centro.
Para llevarlas a cabo, podran contar
con la participacién de personas vo-
luntarias externas y/o profesionales
STEM. Estas personas pueden ser:

+ En primera instancia: familias, anti-
guos alumnos/as, etc., personas del
entorno del centro.

+ Si fuera necesario, desde el programa
se facilitard el contacto con profesio-
nales STEM vinculados al catalogo
STEAM Sare.

+ Medicién del impacto: accién conti-
nuada en el tiempo, a través de la que
se evaluard el impacto de la actividad
desarrollada en el alumnado, familias
y personas del centro.

Dedicacion estimada: 4h

Fase: integracion
en el aula

Accioén continuada a lo largo de todo
el programa.

Andlisis de resultados y conclusiones.




Orientacion STEM

0:06 Explorando oportunidades: profesiones STEM mas demandadas 0T

Curso escolar
4° ESO
1° Bachillerato

Fechas
Octubre 2026 - Mayo 2027

Idioma
Euskera, Castellano

Alcance geografico
Alava, Bizkaia, Gipuzkoa

Entidad que imparte
la actividad
Ayesa

Con el objetivo de fomentar las
vocaciones cientifico-tecnoldgicas
entre el alumnado de 4° de Secundaria
y 1° de Bachillerato, el centro
educativo dispondrd de una persona
experta en el aula de la empresa
Ayesa en formato presencial u on line.
Desde la perspectiva de la orientacion
profesional, el alumnado conocera
cudles son las profesiones STEM
actuales y futuras mas demandadas,

y se explicardn de manera paralela los
estudios universitarios o de formacion
profesional necesarios. De esta forma,
el alumnado tendra una visién mas
especifica y real de la empleabilidad, a
través de casos reales.

Recursos

Recursos materiales

El aula del centro educativo en la
que se celebre la actividad debera
estar equipada con ordenador,
proyector y conexion a Internet.

Recursos economicos
No se requieren.

Mas informacion
ibermaticaindustria.com/

Descriptores STEM

DESARROLLO

Fase: ejecucion
de la actividad

La persona experta comenzara la
actividad explicando brevemente en
qué consisten las diferentes lineas
de trabajo de la empresa, asi como
su trayectoria profesional y funciones
desarrolladas en ella.

Con el objetivo de orientar
profesionalmente al alumnado, hara
hincapié en aquellas profesiones
STEM mas demandadas, al mismo
tiempo que explica qué tipo de
estudios serian necesarios para
dichos puestos. Es muy habitual que
un alumno o alumna desestime una
determinada carrera o ciclo por sentir
gue no tiene habilidades suficientes

en una determinada area, por lo que se

buscara romper estas creencias.

Desde Ayesa, creen firmemente que
el mercado cientifico-tecnoldgico es
atractivo y no deja de crecer, pero al
mismo tiempo, cada vez es mas dificil
encontrar perfiles que se adecuen a
las necesidades demandadas.

Es por ello, que daran a conocer al
alumnado conceptos relacionados con
la empleabilidad, dejando espacio para
impulsar estas vocaciones desde la
perspectiva de género, con el objetivo
de desmitificar los estereotipos mas
convencionales.

Fase: integracion
en el aula

El alumnado realizara una reflexion
grupal sobre lo aprendido y valorara la
actividad.
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Orientacion STEM

0-07 ¢Quieres conocer la FP?

Curso escolar
1° ESO

2° ESO

3° ESO

4° ESO

1° Bachillerato

Fechas
Abril - Mayo 2027

Idioma
Euskara, Castellano

Alcance geografico
Bizkaia

Entidad que imparte
la actividad

CIFP Repelega LHII

Alumnado maximo
300

Lugar
CIFP Repelega LHII

La actividad se centra en acercar
al alumnado y al profesorado a los
ambitos STEM de la formacién
profesional mediante el juego y la
participacioén activa.

Recursos

Recursos materiales
No procede (de los propios centros
de FP).

Recursos economicos

La aproximacién a los centros de
FP corre a cuenta de los centros
IES.

Descriptores STEM

DESARROLLO

Fase: integracion
en el aula

Fase: preparacion

Docente-Profesional: qué es la FP,
los @mbitos STEM y su continuacién
formativa e insercién laboral.

Dedicacion estimada: 40’

Trabajo previo en el aula:
aproximacion a la FP (se proporcionan
desde Ikaslan Bizkaia).

Dedicacion estimada: 40’

Fase: ejecucion
de la actividad

+ Visita a un centro de FP.
+ Jornada de mafiana.

+ Interaccion y juego
Dedicacion estimada: 4h

Orientacion académica y profesional.

147




Orientacion STEM

0-08 Speed dating orientacion STEM - EHU

Curso escolar
4° ESO

Fechas
Octubre 2026

Idioma
Euskera, Castellano

Alcance geografico
Gipuzkoa

Entidad que imparte

la actividad

EHU (Euskal Herriko Unibertsitatea)
y Agencia Vasca de la Innovacion,
Innobasque

En esta jornada en formato de citas
rapidas el alumnado de 4° de la ESO
tendra la oportunidad de charlar con
profesionales STEM y compartir sus
intereses e inquietudes sobre su
futuro profesional.

El objetivo de esta dinamica es ayudar
al alumnado en su eleccion formativa
y profesional mostrando la diversidad
de las profesiones STEM a través del
contacto directo con profesionales.

Recursos

Recursos materiales
Para trabajo previo en el aula: no se
requieren.

Recursos economicos
Gastos de desplazamiento.

Descriptores STEM

DESARROLLO

Fase: preparacion

Docente-Profesional: los docentes
de los centros participantes recibiran
una formacién para trabajar con el
alumnado sobre como trasladar al
profesional STEM sus inquietudes de
forma estructurada en la dindmica de
citas rapidas.

Trabajo previo en el aula: se les
facilitara un ejercicio para realizar en
el aula y prepararse para la jornada de
speed dating.

Fase: ejecucion
de la actividad

Citas rapidas con profesionales STEM
El alumnado participante se
desplazara al Campus de Bizkaia de
EHU para participar en los encuentros
rapidos, estructurados en bloques de
15 minutos.

En cada bloque de 15 minutos, un
grupo de cinco estudiantes se reunira
con un profesional STEM.

Fase: integracion
en el aula

El alumnado aplicara lo aprendido en
la situacion problema o proyecto y
valorard la actividad.
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0-:09 Speed dating orientacion STEM - Universidad de Deusto

Curso escolar
4° ESO

Fechas
Octubre 2026

Idioma
Euskera, Castellano

Alcance geografico
Alava, Bizkaia, Gipuzkoa

Entidad que imparte

la actividad

Universidad de Deusto y
Agencia Vasca de la Innovacién,
Innobasque

En esta jornada en formato de citas
rapidas el alumnado de 4° de la ESO
tendra la oportunidad de charlar con
profesionales STEM y compartir sus
intereses e inquietudes sobre su
futuro profesional.

El objetivo de esta dinamica es ayudar
al alumnado en su eleccion formativa
y profesional mostrando la diversidad
de las profesiones STEM a través del
contacto directo con profesionales.

Recursos

Recursos materiales
Para trabajo previo en el aula: no se
requieren.

Recursos economicos
Gastos de desplazamiento.

Descriptores STEM

DESARROLLO

Fase: preparacion

Docente-Profesional: los docentes
de los centros participantes recibiran
una formacién para trabajar con el
alumnado sobre cdmo trasladar al
profesional STEM sus inquietudes de
forma estructurada en la dindmica de
citas rapidas.

Trabajo previo en el aula: se les
facilitara un ejercicio para realizar en
el aula 'y prepararse para la jornada de
speed dating.

Fase: ejecucion
de la actividad

Citas rapidas con profesionales STEM
El alumnado participante se
desplazara a los campus de la
Universidad de Deusto en Bilbao y en
San Sebastian para participar en los
encuentros rapidos, estructurados en
blogues de 15 minutos.

En cada bloque de 15 minutos, un
grupo de cinco estudiantes se reunira
con un profesional STEM.

Fase: integracion
en el aula

El alumnado aplicara lo aprendido en
la situacidén problema o proyecto y
valorara la actividad.

149




Orientacion STEM

010 Speed dating orientacion STEM - Mondragon Unibertsitatea 0T

Curso escolar
4° ESO

Fechas
Octubre 2026

Idioma
Euskera, Castellano

Alcance geografico
Alava, Bizkaia, Gipuzkoa

Entidad que imparte

la actividad

Mondragon Unibertsitatea y
Agencia Vasca de la Innovacién,
Innobasque

En esta jornada en formato de citas
rapidas el alumnado de 4° de la ESO
tendra la oportunidad de charlar con
profesionales STEM y compartir sus
intereses e inquietudes sobre su
futuro profesional.

El objetivo de esta dinamica es ayudar
al alumnado en su eleccion formativa
y profesional mostrando la diversidad
de las profesiones STEM a través del
contacto directo con profesionales.

Recursos

Recursos materiales
Para trabajo previo en el aula: no se
requieren.

Recursos economicos
Gastos de desplazamiento.

Descriptores STEM

DESARROLLO

Fase: preparacion

Docente-Profesional: los docentes
de los centros participantes recibiran
una formacién para trabajar con el
alumnado sobre cdmo trasladar al
profesional STEM sus inquietudes de
forma estructurada en la dindmica de
citas rapidas.

Trabajo previo en el aula: se les
facilitara un ejercicio para realizar en
el aula 'y prepararse para la jornada de
speed dating.

Fase: ejecucion
de la actividad

Citas rapidas con profesionales STEM
El alumnado participante se
desplazara a los Campus de As Fabrik
en Bilbao y Galarreta en Hernani de
MU para participar en los encuentros
rapidos, estructurados en bloques de
15 minutos.

En cada bloque de 15 minutos, un
grupo de cinco estudiantes se reunira
con un profesional STEM.

Fase: integracion
en el aula

El alumnado aplicara lo aprendido en
la situacidén problema o proyecto y
valorara la actividad.
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011 Speed dating orientacion STEM - IKASLAN

Curso escolar
4° ESO

Fechas
19 de noviembre de 2026

Idioma
Euskera, Castellano

Alcance geografico
Alava, Bizkaia, Gipuzkoa

Entidad que imparte

la actividad

Ikaslan, CIFP Barakaldo y
Agencia Vasca de la Innovacién,
Innobasque

En esta jornada en formato de citas
rapidas el alumnado de 4° de la ESO
tendra la oportunidad de charlar con
profesionales STEM y compartir sus
intereses e inquietudes sobre su
futuro profesional.

El objetivo de esta dinamica es ayudar
al alumnado en su eleccion formativa
y profesional mostrando la diversidad
de las profesiones STEM a través del
contacto directo con profesionales.

Recursos

Recursos materiales
Para trabajo previo en el aula: no se
requieren.

Recursos economicos
Gastos de desplazamiento.

Descriptores STEM

DESARROLLO

Fase: preparacion

Docente-Profesional: los docentes
de los centros participantes recibiran
una formacién para trabajar con el
alumnado sobre cdmo trasladar al
profesional STEM sus inquietudes de
forma estructurada en la dindmica de
citas rapidas.

Trabajo previo en el aula: se les
facilitara un ejercicio para realizar en
el aula 'y prepararse para la jornada de
speed dating.

Fase: ejecucion
de la actividad

Citas rapidas con profesionales STEM
El alumnado participante se
desplazard al CIFP Barakaldo para
participar en los encuentros rapidos,
estructurados en bloques de 15
minutos.

En cada bloque de 15 minutos, un
grupo de cinco estudiantes se reunira
con un profesional STEM.

Fase: integracion
en el aula

El alumnado aplicara lo aprendido en
la situacidén problema o proyecto y
valorara la actividad.
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012 Speed dating orientacion STEM - AICE-AIZEA

Curso escolar
4° ESO

Fechas
Noviembre 2026

Idioma
Euskera, Castellano

Alcance geografico
Alava, Bizkaia, Gipuzkoa

Entidad que imparte

la actividad

AICE-AIZEA, Ayuntamiento de
Bilbao y Agencia Vasca de la
Innovacion, Innobasque

En esta jornada en formato de citas
rapidas el alumnado de 4° de la ESO
tendra la oportunidad de charlar con
profesionales STEM y compartir sus
intereses e inquietudes sobre su
futuro profesional.

El objetivo de esta dinamica es ayudar
al alumnado en su eleccion formativa
y profesional mostrando la diversidad
de las profesiones STEM a través del
contacto directo con profesionales.

Recursos

Recursos materiales
Para trabajo previo en el aula: no se
requieren.

Recursos economicos
Gastos de desplazamiento.

Descriptores STEM

DESARROLLO

Fase: preparacion

Docente-Profesional: los docentes
de los centros participantes recibiran
una formacién para trabajar con el
alumnado sobre cdmo trasladar al
profesional STEM sus inquietudes de
forma estructurada en la dindmica de
citas rapidas.

Trabajo previo en el aula: se les
facilitara un ejercicio para realizar en
el aula 'y prepararse para la jornada de
speed dating.

Fase: ejecucion
de la actividad

Citas rapidas con profesionales STEM
El alumnado participante se desplazara
al edificio La Perrera del Ayuntamiento
de Bilbao para participar en los
encuentros rapidos, estructurados en
bloques de 15 minutos.

En cada bloque de 15 minutos, un
grupo de cinco estudiantes se reunira
con un profesional STEM.

Fase: integracion
en el aula

El alumnado aplicara lo aprendido en
la situacidén problema o proyecto y
valorara la actividad.
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013 Speed dating orientacion STEM - HETEL

Curso escolar
4° ESO

Fechas
11 de noviembre de 2026

Idioma
Euskera, Castellano

Alcance geografico
Alava, Bizkaia, Gipuzkoa

Entidad que imparte

la actividad

Hetel, CF Somorrostro y
Agencia Vasca de la Innovacién,
Innobasque.

En esta jornada en formato de citas
rapidas el alumnado de 4° de la ESO
tendra la oportunidad de charlar con
profesionales STEM y compartir sus
intereses e inquietudes sobre su
futuro profesional.

El objetivo de esta dinamica es ayudar
al alumnado en su eleccion formativa
y profesional mostrando la diversidad
de las profesiones STEM a través del
contacto directo con profesionales.

Recursos

Recursos materiales
Para trabajo previo en el aula: no se
requieren.

Recursos economicos
Gastos de desplazamiento.

Descriptores STEM

DESARROLLO

Fase: preparacion

Docente-Profesional: los docentes
de los centros participantes recibiran
una formacién para trabajar con el
alumnado sobre cdmo trasladar al
profesional STEM sus inquietudes de
forma estructurada en la dindmica de
citas rapidas.

Trabajo previo en el aula: se les
facilitara un ejercicio para realizar en
el aula 'y prepararse para la jornada de
speed dating.

Fase: ejecucion
de la actividad

Citas rapidas con profesionales STEM
El alumnado participante se
desplazard al CF Somorrostro para
participar en los encuentros rapidos,
estructurados en bloques de 15
minutos.

En cada bloque de 15 minutos, un
grupo de cinco estudiantes se reunira
con un profesional STEM.

Fase: integracion
en el aula

El alumnado aplicara lo aprendido en
la situacidén problema o proyecto y
valorara la actividad.
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014 Rompiendo moldes: mujeres maquinistas al tren y tranvia 0T

Curso escolar

6° Primaria

1° ESO

Fechas

Noviembre 2026 - Marzo 2027

Idioma
Euskera, Castellano

Alcance geografico
Alava, Bizkaia, Gipuzkoa

Entidad que imparte
la actividad
Euskotren

El objetivo principal de esta actividad
es promover la presencia de
mujeres en puestos de trabajo del
sector ferroviario, tradicionalmente
masculinizados (talleres,
mantenimiento, conduccion tren

y tranvia, puestos de mando en
inspeccién y supervision, etc.).

A través del testimonio directo

de magquinistas, técnicas de
mantenimiento y responsables

de circulacién de Euskotren, el
alumnado de 6° de Primariay 1° de
ESO descubrird como la tecnologia,
la innovacion en accesibilidad y el
compromiso con la sostenibilidad
ambiental definen el transporte del
futuro.

De esta forma, con la visita al

centro de trabajadoras de Euskotren
que ocupan o han ocupado estos
puestos, animaremos al alumnado,
especialmente a las chicas, a
plantearse realizar una formacién
dirigida a este tipo de profesiones del
sector u otros similares, rompiendo
asi con los estereotipos de género y
las futuras segregaciones laborales.

Sefalar que esta iniciativa de
orientacién STEM se desplazara

a las aulas de las tres provincias,
adaptando su contenido al entorno
local: el tranvia en Arabay el tren en

Descriptores STEM

Bizkaia y Gipuzkoa. En cada sesion, la
entidad pondra a su disposicion una o
dos profesionales referentes de este
sector.

Recursos

Recursos materiales

Tanto para el trabajo previo en el
aula, como para la visita de las
profesionales de Euskotren, el
centro educativo debera disponer
de un aula equipada con sistema de
proyeccion y salida de audio.

Recursos economicos
No se requieren

Mas informacion
euskotren.eus
euskotren.eus/es/responsabilidad-
social-corporativa
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Orientacion STEM

014 Rompiendo moldes: mujeres maquinistas al tren y tranvia

DESARROLLO

Fase: preparacion

Fase: ejecucion
de la actividad

Docente-Profesional: Euskotren
facilitara al docente el enlace al video
“Nifias al tren” y las pautas para la
dindmica de generacion de preguntas
que se realizara en el aula.

Trabajo previo en el aula: el alumnado
visionara el video “Nifias al tren”.

Tras el visionado, cada alumno y
alumna redactara en tarjetas sus
dudas o curiosidades sobre el sector
(tecnologia, dia a dia, miedos o retos).
Entre toda la clase, clasificaran estas
tarjetas en categorias (ej. Tecnologia
y seguridad, estudios y carrera,
sostenibilidad, etc.) para construir
una bateria de preguntas grupal que
entregaran a las profesionales el dia
de la visita.

Dedicacion estimada: 1h

La visita serd un encuentro
dinamico entre alumnado y

una o dos profesionales de la
entidad (magquinistas, técnicas de
mantenimiento o responsables

de circulacién y mando) que se
desplazaran al centro educativo para
compartir su trayectoria y las claves
de su dia a dia.

En lugar de una charla convencional,
la sesion se articulara a través de

una caja que contendra la bateria de
preguntas e inquietudes generada
previamente por el aula de manera
grupal. Las profesionales extraeran
las tarjetas al azar, utilizandolas
como hilo conductor para explicar sus
funciones, qué estudiaron para llegar
ahiy cdmo es su jornada real en la via
o en el taller.

Durante el dialogo, las referentes
explicaran cémo la innovacion
tecnoldgica en Euskotren no solo sirve
para mover trenes y tranvias de forma
sostenible, sino que es fundamental
para garantizar la accesibilidad
universal (disefio para que todas las
personas, sin excepcion, puedan viajar
con autonomia).

Para mostrar aquellos roles que no
han podido asistir fisicamente, segun
los tiempos disponibles en cada
caso, las profesionales proyectaran

y comentaran los videos de sus
compainieras (otros perfiles STEM de
la entidad). Esto permitird al alumnado
poner cara y voz a toda la cadena

de mando y soporte técnico de la
empresa, desde la inspeccién hasta la
supervision de puestos de mando.

Dedicacion estimada: 1,5h

Fase: integracion
en el aula

Con el fin de que el alumnado haga
una reflexion sobre como ha cambia-
do su percepcion de las profesiones
STEM y el sector ferroviario tras
conocer a las referentes, el docente
recuperara la bateria de preguntas
generada antes de la visita.

El alumnado analizara cémo han
cambiado sus respuestas tras conocer
a las profesionales, debatiendo sobre
los estereotipos de género que han
logrado romper.

Dedicacion estimada: 1h
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0:15 Descubre las profesiones STEM en Metro Bilbao

Curso escolar
3° ESO
4° ESO

Fechas
Febrero 2027

Idioma
Euskera, Castellano

Alcance geografico
Bizkaia

Entidad que imparte
la actividad
Metro Bilbao

Con el objetivo de fomentar las
vocaciones cientifico-tecnoldgicas y
romper estereotipos de género en el
sector del transporte, Metro Bilbao
ofrece una experiencia de orientacion
profesional centrada en sus areas
técnicas. El alumnado 3° y 4° de

ESO visitara el taller y realizara una
actividad en una de sus aulas, en

las instalaciones de Ariz (Basauri).
Esta actividad sera desarrollada por
mujeres profesionales del ambito
STEM cuyos objetivos serdn fomentar
el interés por esta tipologia de
profesiones, visibilizar referentes
femeninos y sensibilizar sobre la
importancia de la sostenibilidad en los
entornos tecnoldgicos y cientificos.

Descriptores STEM

Recursos

Recursos materiales

Para el trabajo previo en el aula:
2026ko proporcionara la guia de
reflexion para el aula

Visita a las instalaciones y
actividad de aula: ademas de

las instalaciones equipadas, la
entidad pondra a la disposicion
del centro un aula de encuentro
con profesionales, con ordenador
y sistema de proyeccién de
materiales audiovisuales.

Recursos econémicos

El desplazamiento a los talleres de
Ariz (Basauri) sera gestionado y
sufragado por el centro educativo.

Mas informacion
metrobilbao.eus/
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Orientacion STEM

0:15 Descubre las profesiones STEM en Metro Bilbao

DESARROLLO

Fase: preparacion

Docente-Profesional: 2026ko
facilitara informacion sobre

los perfiles de las ingenieras y
especialistas que participaran en el
encuentro para su contextualizacion
previa.

Dedicacion estimada: 1h

Trabajo previo en el aula: Metro
Bilbao recomienda que, bajo la guia
de los docentes de areas como
Tecnologia, Digitalizacion o Cultura
Cientifica, se realice una sesién
debate (que sirva de reflexion previa
a la actividad) sobre los estereotipos
de género en el sector industrial. Se
plantearan preguntas clave:
+ ¢Cémo imagindis a una persona
que trabaja en el mantenimiento de
trenes o en conduccién?

+ ¢Cémo pueden la cienciay la tecnolo-
gia ayudar a cuidar el planeta?

Ademas, el alumnado investigara
referentes femeninos histéricos y
actuales en el ambito STEAM para
preparar un turno de preguntas criticas

que se trasladard a las profesionales
de Metro Bilbao.

Dedicacion estimada: 1h

Fase: ejecucion
de la actividad

La actividad se desarrolla
integramente en las instalaciones de
la empresa en Ariz (Basauri) y consta
de dos bloques secuenciales:

Visita en taller (30 minutos)

+ Recorrido guiado por el corazén del
mantenimiento ferroviario. Los alum-
nos y alumnas comprobaran in situ
la aplicacion de la tecnologia y vera
a mujeres liderando areas de inge-
nieria, mantenimiento y conduccion
(maquinistas).

Actividad en aula (45 minutos-1h)

+ Sesion dindmica en una de las aulas
equipadas de Metro Bilbao, con tres
profesionales femeninas. En un tono
profesional pero cercano, expondran
su dia a dia, su trayectoria acadé-
mica, etc. Se cierra con un coloquio
abierto para resolver dudas del
alumnado. Destacar que, acorde al
compromiso de la entidad, a lo largo
del discurso de estas profesionales,

se mencionara de manera transversal

y natural, como su trabajo contribuye
a la sostenibilidad (ODS 4 y 5, entre
otros).

Fase: integracion
en el aula

El alumnado aplicara la experiencia
en su proyecto de clase o situacion
de aprendizaje. Se realizara una
valoracién final sobre el impacto de la
tecnologia en la sociedad y la impor-
tancia de la igualdad en la eleccién de
vocaciones STEM.

Dedicacion estimada: 1h
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Inspirando vocaciones STEM a través

0:16 de la automatizacion y la robética

Curso escolar
4° ESO

1° Bachillerato
2° Bachillerato

Fechas
Febrero - Junio 2027

Areas de aprendizaje
Ingenieria
Orientacién profesional

Idioma
Euskera, Castellano

Alcance geografico
Alava, Bizkaia, Gipuzkoa

Entidad que imparte
la actividad
Erreka

Tras un trabajo previo en el aula

del alumnado de 4° ESO y 1°-2°
Bachillerato, la plataforma de
innovacién Erreka pondra a su
disposicién una visita a parte de sus
instalaciones en Antzuola (Gipuzkoa),
con el fin de acercar el dia a dia de los
diferentes profesionales STEM que
trabajan en ella.

Especializados en el disefio de
soluciones avanzadas, ingenieria y
fabricabilidad avanzada para miultiples
sectores como el de la automocidn, la
salud, gestion de accesos, movilidad,
energias renovables, infraestructuras
criticas, mineria y aeronautica, entre
otro, los alumnos y alumnas tendran
ocasion de conocer los procesos
industriales de fabricacién con
materiales poliméricos; conoceran los
pasos a dar para convertir la materia
prima en producto final. Asimismo,
también tendran ocasion de visibilizar
ejemplos reales y productos fisicos.

Descriptores STEM

Recursos

Recursos materiales

La empresa facilitara material
académico de la materia, para que
el centro pueda trabajarlo antes de
la visita a la empresa. Video.

Recursos economicos

La actividad se llevara a cabo

en las instalaciones de Antzuola

(Gipuzkoa), por lo que los gastos
de desplazamiento del alumnado
seran a cargo del centro.

Mas informacion
erreka.com
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Inspirando vocaciones STEM a traveés

0:16 de la automatizacién y la robética

DESARROLLO

Fase: preparacion

Docente-Profesional: la persona
elegida del profesorado se coordina
con la persona profesional de la
empresa con el fin de intercambiar
material audiovisual que sirva de
apoyo para realizar la tarea previa a la
visita.

Dedicacion estimada: 1h

Trabajo previo en el aula: el

alumnado preparara la visita a la
empresa; realizard una breve labor

de investigacion, recopilando aquella
informacion mas relevante. Se les
compartird un video para conocer el
contexto de la entidad (qué es Errekay
ambitos en los que estan trabajando).
Tras visualizarlo, el alumnado realizara
un cuestionario KAHOOT, cuyos
resultados seran dados en la posterior
visita.

Dedicacion estimada: 1h

Fase: ejecucion
de la actividad

La jornada en Antzuola se divide en
tres bloques:

Cultura e innovacién (20 min):
presentacién general de Erreka.

+ Contexto: charla sobre el modelo
cooperativo y la evolucion de Erreka.
De usuarios de tecnologia a dise-
fladores y programadores de sus
propias maquinas.

+ Unidades de negocio.

+ Perfil de personas empleadas en
Erreka.

Inmersion en Produccion (40 min):
visita guiada a la planta productiva
con especial foco en la robética 'y
automatizacion industrial.

+ Proceso de disefio, fabricacion, cali-
dad, logistica, etc.

+ La visita contara con el testimonio
de dos responsables de Produccién
(uno Senior y otro Junior). Este
encuentro permitira al alumnado
contrastar la experiencia consolidada
con la realidad del mercado laboral
actual para quienes acaban de
terminar sus estudios, visibilizando
la estabilidad y el relevo generacional
en las carreras STEM.

+ Tras la visita, se pasa a la sala
de formacién para una puesta en
comun. Ademas, se hara entrega de
merchandising a los alumnos y alum-
nas con mejores puntuaciones hayan
obtenido en el Kahoot.

Feedback y cierre (30 min): para
Erreka es importante conocer el
feedback del alumnado participante,
por lo que ademas de resolver
aquellas dudas que hayan quedado
pendientes en Produccién, les
facilitaran post-it para conocer su
opinion e incluir posibles mejoras en
un futuro.

Nota: en caso de que el grupo exceda
de 20 personas, se haran 2 grupos
alternando la visita a produccion y
presentacion.

Dedicacion estimada: 1,5h

Fase: integracion
en el aula

El alumnado aplicara lo aprendido en
la situacién problema o proyecto y
valorara la actividad.

Dedicacion estimada: 1h
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Descifrando tu futuro en la industria:

0:17 conecta con las profesiones STEM en Danobatgroup

Curso escolar
4° ESO

1° Bachillerato
2° Bachillerato

Fechas
Octubre 2026 - Junio 2027
(a convenir)

Areas de aprendizaje
Orientacién profesional

Idioma
Euskera, Castellano

Alcance geografico
Bizkaia, Gipuzkoa

Entidad que imparte
la actividad
Danobatgroup

Con el objetivo de fomentar las
vocaciones cientifico-tecnoldgicas
entre el alumnado de 4°de ESO y
Bachillerato, Danobatgroup propone
una jornada de orientacion laboral
sobre las profesiones STEM en el
sector del disefio y fabricacion de
soluciones de maquina-herramienta y
fabricacion avanzada. A través de un
enfoque dinamico y la participacion de
un influencer, el alumnado conocera
de cerca los perfiles laborales mas
demandados en una cooperativa
tecnoldgica global y cuales son los
posibles recorridos académicos que
pueden capacitarles para acceder a
estos puestos. Ademas, la entidad
hara hincapié en la visibilizacion de las
trayectorias de mujeres profesionales
dentro del grupo empresarial, con

el fin de fomentar la igualdad en la
industria.

De esta forma, el alumnado obtendra
una vision real y cercana de la
empleabilidad a través de experiencias
en primera persona.

Descriptores STEM

Recursos

Recursos materiales

Para trabajo previo en el aula: la
empresa proporcionara el enlace al
video de introduccién.

Visita a la empresa: la entidad
dispone de una sala equipada con
ordenador y sistema de proyeccion
de materiales audiovisuales.

Recursos economicos

El centro educativo asistente a esta
actividad debera hacerse cargo del
desplazamiento a una de las sedes
de la entidad, ubicadas en Elgoibar
y Bergara.

Mas informacion

danobatgroup.com (sedes en
Elgoibar y Bergara)
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Orientacion STEM

Descifrando tu futuro en la industria:
0O:17 conecta con las profesiones STEM en Danobatgroup

DESARROLLO

Fase: preparacion

Trabajo previo en el aula: el alumnado
visualizara un contenido audiovisual
de 1 hora de duracién que introduce

la identidad de la entidad industrial
Danobatgroup y el ambito de trabajo
de la cooperativa. Esta fase se
complementara con cuestionarios y
dindmicas de gamificacién disefiadas
para propiciar la reflexion del alumnado
y preparar posibles dudas que se
plantearan durante la visita.

Dedicacion estimada: 1h

Fase: ejecucion
de la actividad

La jornada presencial en la cooperativa
se estructura en dos partes
complementarias:

+ Sesion de orientacion: presentacion
técnica sobre la cultura de la
cooperativa, los perfiles laborales
actuales y los recorridos académicos
que capacitan para trabajar en el
sector.

+ Inmersién con profesionales:
proyeccion de entrevistas exclusivas
realizadas por un influencer a diversos
perfiles de la entidad (con enfoque
prioritario en mujeres STEM), con
el objetivo de que el alumnado
conozca en primera persona cudl es la
experiencia de cada perfil. Asimismo,
posteriormente se generara un espacio
de intercambio directo para que el
alumnado resuelva inquietudes sobre
las competencias del dia a dia y realice
consultas.

En el caso de Elgoibar, la entidad dispone
de 2h dado que hay 2 cooperativas. En
Bergara la duracidn de la actividad seria
de 1h.

Dedicacion estimada: 1h-2h (segtin la
sede)

Fase: integracion
en el aula

El alumnado aplicara lo aprendido en la
situacion problema/proyecto, realizando
una valoracion final de la experiencia y
su impacto en su vocacion profesional.

Dedicacion estimada: 1h
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Vinculacion con las competencias STEM

PERFIL DE SALIDA*

DE QUE ESTAMOS HABLANDO

PALABRAS CLAVE

STEM 1

Utiliza algunos métodos inductivos, deductivos

y légicos propios del razonamiento matematico,
asi como el razonamiento hipotético-deductivo

del método cientifico en situaciones conocidas,

y selecciona y emplea diferentes estrategias de
resolucién de problemas analizando criticamente
las soluciones y el proceso seguido y reformulando
el procedimiento, si fuera necesario.

+ Utiliza el razonamiento matematico
(métodos inductivos, deductivos y l6gicos)

+ Utiliza el método cientifico en situaciones
conocidas (razonamiento hipotético-deductivo)

+ Selecciona y emplea diferentes estrategias para
resolver los problemas planteados
Analiza criticamente las soluciones obtenidas y el
proceso seguido para ello.

+ Es capaz de reformular el procedimiento si lo ve
necesario

+ Razonamiento matematico
+ Método cientifico

+ Resolucién de problemas

+ Analisis critico

+ Reformulacion
#RESOLVER

STEM 2

Utiliza el pensamiento cientifico para comprender
y explicar algunos procesos y hechos relativos

a sistemas naturales y materiales que ocurren

a su alrededor, confiando en el conocimiento
como motor de desarrollo, planteandose
preguntas y comprobando hipétesis mediante

la experimentacion y la indagacion, utilizando
herramientas e instrumentos adecuados,
apreciando la importancia de la precision y la
veracidad y obteniendo alguna conclusién relevante
y coherente con el modelo cientifico, mostrando
una actitud critica acerca del alcance y las
limitaciones de la ciencia.

+ Comprende y encuentra una explicacion a
fendmenos naturales y materiales que ocurren
a su alrededor, mediante la experimentacién e
indagacién.

+ Se basa en principios cientificos

* Tomamos el perfil de salida de ESO como referencia principal

+ Explicacion de fendmenos

+ Experimentacion

+ Indagacién

+ Conocimiento cientifico

+ Razonamiento basado en la evidencia
+ Conclusiones

#COMPRENDER Y EXPLICAR
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Vinculacion con las competencias STEM

PERFIL DE SALIDA* DE QUE ESTAMOS HABLANDO PALABRAS CLAVE

STEM 3

Plantea y desarrolla proyectos disefiando, + Desarrolla proyectos mediante el disefio, + Desarrollo proyectos
fabricando y evaluando diferentes prototipos o fabricacion y evaluacién de productos o prototipos. . Disefio

modelos para generar o utilizar productos que den « Desarrolla los proyectos de manera cooperativa- . Creacion

solucién a una necesidad o problema de forma colaborativa, en grupo y de manera armoniosa.

creativa y cooperativa, procurando la participacion * Creatividad

de todo el grupo, resolviendo pacificamente los + Evaluacién

conflictos que puedan surgir, adaptandose ante - Cooperacién-colaboracién
la incertidumbre y valorando la importancia de la
sostenibilidad.

+ Tiene presente los principios de sostenibilidad

+ Toma de decisiones
+ Sostenibilidad

#CREAR'Y EVALUAR COOPERATIVAMENTE

STEM 4

Interpreta y transmite los elementos mas relevantes - Transmite los elementos mas relevantes de - Difusion

de procesos, razonamientos, demostraciones, procesos, razonamientos, demostraciones, « Transmision

métodos y resultados cientificos, matematicos y métodos y resultados de manera clara y precisa. . Intearacién de formatos v lenquaies
tecnologicos de forma clara y precisa, en diferentes . Utiliza diferentes formatos y lenguajes 9 ylengua)

formatos (graficos, tablas, diagramas, formulas, + Criterios éticos y respetuosos

esquemas, simbolos...), aprovechando de forma _ T
critica la cultura digital e incluyendo el lenguaje * Aplica criterios éticos y respetuosos
matematico-formal con ética y responsabilidad, + Comparte y construye nuevo conocimiento
para compartir y construir nuevos conocimientos.

+ Aprovecha la cultura digital
#DIFUNDIR, COMPARTIR Y CONSTRUIR

164
* Tomamos el perfil de salida de ESO como referencia principal




ST=MM

Vinculacion con las competencias STEM

PERFIL DE SALIDA*

DE QUE ESTAMOS HABLANDO

PALABRAS CLAVE

STEM 5

Emprende acciones fundamentadas cientificamente
para promover la salud fisica y mental y el medio
ambiente; y aplica principios de ética y seguridad

en la realizacién de proyectos para transformar su
entorno préximo de forma sostenible, valorando

su impacto global y practicando el consumo
responsable.

Emprende acciones fundamentadas
cientificamente

Promueve la salud fisica, mental y el medio
ambiente

+ Aplica principios de ética y seguridad
+ Transforma su entorno de forma sostenible
+ Valora su impacto global y aplica el consumo

responsable

Promocion ODS
Principios éticos

+ Seguridad

+ Transformacion social
Impacto global

+ Consumo responsable

#ACTUAR PARA TRANSFORMAR
LA SOCIEDAD HACIA LA SOSTENIBILIDAD

STEM 6

Justifica de modo critico la necesidad de la
investigacion cientifica y sus aplicaciones y
avances cientificos-tecnoldgicos en el bienestar de
la sociedad, a partir del conocimiento del papel que
han tenido en el desarrollo de la sociedad moderna
de cara a tomar decisiones fundamentadas ante
distintas situaciones problematicas.

+ Justifica la necesidad de la investigacidn cientifica.

Considera que los avances cientifico-tecnolégicos
contribuyen al bienestar de la sociedad

Parten de lo que hasta el momento dichos avances
han incidido en la sociedad moderna

Investigacién cientifica

* Tomamos el perfil de salida de ESO como referencia principal

« Avances cientificos-tecnoldgicos
+ Vocaciodn cientifico-tecnolégica
#DEFENDER LA INVESTIGACION CIENTIFICA

Y RECONOCER SU IMPACTO POSITIVO EN LA
SOCIEDAD

165







STEAM SARE
Catalogo 2627

Colabora:

, o
EUSKO JAURLARITZA GOBIERNO VASCO ((—TT"\ n Obas q u e

ZIENTZIA, UNIBERTSITATE ETA

DEPARTAMENTO DE CIENCIA,
BERRIKUNTZA SAILA UNIVERSIDADES E INNOVACION Berrikuntzaren Euskal Agentzia
HEZKUNTZA SAILA| DEPARTAMENTO DE EDUCACION

Agencia Vasca de la Innovacién

SI=MM

euskadi

o
EUSKO JAURLARITZA GOBIERNO VASCO

ZIENTZIA, UNIBERTSITATE ETA DEPARTAMENTO DE CIENCIA,
BERRIKUNTZA SAILA UNIVERSIDADES E INNOVACION

HEZKUNTZA SAILA DEPARTAMENTO DE EDUCACION




	01 Intro
	02 Actividades
	03 Programas
	04 Orientacion
	05 Anexo

