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A través de este programa, se plantea un reto de la empresa TP Aero vinculado a los ODS vy la tecnologia, el alumnado se ira familiarizando con el
lenguaje de programacion CODE mediante el programea/iniciativa Code.org. Tras varias sesiones de trabajo en el aula, se hara una presentacion del
proyecto ante un juradoy las personas finalistas lo defenderan en un evento especifico.

Curso escolar
3°ESO
4° ESO

Fechas
Septiembre - diciembre 2024

Areas de aprendizaje
Digitalizacion
Tecnologia

Idioma
Castellano

Alcance geografico
Bizkaia

Entidad promotora

ITP Aero

con la colaboracion de la iniciativa
Code.org

Recursos materiales y economicos
Ver final de ficha

Descriptores STEM

STEM 1 STEM 3 STEM 4 STEM 5 STEM 6

Principios STEAM
DD O

Desarrollo
Fase inicial. Preparacion:

Docente-Profesional

Reunion 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 traves de diferentes materias
donde abordar conceptos sobre programacion, pensamiento
computacional e Inteligencia Artificial para la resolucion de
problemas a través de diferentes materias.

Fase desarrollo. 20
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 como la programa-
cion es clave para la solucion de los problemas de sostenibili-
dad actuales.

+ 1 hora de exposicion para recordar los objetivos por lo que el
alumnado debera formular hipdtesis y verificar si los resulta-
dos son los adecuados.

- 2 horas de programacion CODE para afianzar el conocimien-
to de conceptos basicos de programacion para desarrollar la
solucion. (Podria ser necesario en funcion del nivel del grupo,
un tiempo extraescolar para seguir avanzando en la platafor-
ma de CODE).

- 8horas de programacion CODE — Comienzo con el desarrollo
del proyecto. Con posibilidad de continuar en tiempo extraes-
colar con el desarrollo del proyecto.

+ Segun se contextualice el reto STEAM lanzado por la empre-
sa, se trabajaran las competencias STEAM en su totalidad o
en parte.

- En una sesion posterior, el alumnado dispondra de 1 hora
para trabajar las conclusiones extraidas de sus proyectos
basados en lenguajes de programacion y realizar la presenta-
cion al jurado de la/s solucion/es aplicadas. Dicha exposicion
se realizara en un evento para los finalistas, con una duracion
maxima de 10 minutos.

Fase final. th

En una sesion posterior, el alumnado dispondra de 4 horas
(aproximadamente) para trabajar las conclusiones extraidas
de sus proyectos basados en lenguajes de programacion y
realizar la presentacion al jurado de la/s solucion/es aplicadas.
Dicha exposicion se realizara en un evento para los finalistas,
con una duracion maxima de 10 minutos.

Los tres centros ganadores del concurso tendran la oportuni-
dad de visitar de la mano de los trabajadores de ITP Aero la
planta de Zamudio, ademas de conocer in situ como se aplica
la programacion en el sector aeroespacial.
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Vinculacioén curricular Objetivos
- Incentivar que las nuevas generaciones conozcan los problemas actuales, y vean
cOmMo la programacion y la tecnologia nos aportan herramientas clave para gene-
rar soluciones a los retos del siglo XXI.

Aprendizajes curriculares relacionados con la actividad:

Tecnologia-Digitalizacion

- El alumnado tendra la posibilidad de trabajar las vocaciones cientifico-tecnologi-
cas a traves de la adquisicion de conocimientos como el pensamiento computa-
cional, Inteligencia Artificial, asf como la 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 sistermas tecnologicos. Reutilizacion y reciclaje.

Los ODS seran tambien trabajados transversalmente desde otras asignaturas como
Fisica y Quimica, Biclogia 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.

» Biologla y Geologia: geodiversidad y su importancia para la sostenibilidad del planeta.

- Geografia e Historia: retos del mundo actual-La Organizacion de Naciones Unidas
y ODS.

- Familiarizacion con el lenguaje de programacion CODE, aplicando os principios

del pensamiento computacional.

+ Desarrollo de competencias como la innovacion, la creatividad v la resolucion de

problemas.

- Fomentar el trabajo en equipo.

- Trabajar objetivos STEAM vinculados a los ODS.

Recursos

Recursos didacticos:

- Guia elaborada por la Agencia Espariola 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 dara
acceso a la plataforma online Code.org para el aprendizaje de la programa-
cion CODEYy para la profundizacion sobre “El desafio de los ODS en secunda-
ria”

Recursos econémicos:

+ No se requieren.
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