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HEZKUNTZA SAILA ” ) DEPARTAMENTO DE EDUCACION
Hezkuntza Sailburuordetza Viceconsejeria de Educacion

RESOLUCION de la Viceconsejera de Educacién, por la que se convoca a los centros publicos de Educacion
Infantil, Primaria y Secundaria para el desarrollo de Proyectos de innovacion en STEAM (Science,
Technology, Engineering, Art & Mathematics), durante el curso 2022-2023.

La UNESCO, en su programa Science Education establece que la capacitacién en ciencia y tecnologia es
un elemento clave para el desarrollo econémico y social. En este sentido, para construir esta capacitacion
considera esencial promover la educacién en ciencia y tecnologia en todos los niveles educativos, y mejorar
la alfabetizacién cientifica de la sociedad en general. Asi mismo, incide en la necesidad de prestar especial
atenciéon a animar a los jovenes, en especial a las chicas, a desarrollar carreras profesionales en el ambito de
la ciencia y la tecnologia.

El marco del modelo educativo pedagdgico responde a la idea de conjugar las lineas estratégicas de
innovacion y desarrollo establecidas en el marco europeo para el afio 2020 (Horizonte 2020) con respecto a
la educacién y la formacion, a la vez que tiene en cuenta los retos educativos propios de nuestro contexto y
promueve la adquisicion de competencias. El Horizonte Europa, Programa Marco de Investigacion e
Innovacion de la UE para el periodo 2021-2027 constituye la prolongacion del programa Horizonte 2020 y
consta de tres pilares fundamentales: el primero, una ciencia excelente, en segundo lugar, hacer frente a los
principales desafios mundiales en dmbitos cruciales como la sanidad, el envejecimiento, la seguridad, la
contaminacion y el cambio climatico y el tercer pilar se centra en promover la innovacion.

Sobre estos pilares, el Decreto 236/2015, de 22 de diciembre, por el que se establece el curriculo de
Educacion Basica y se implanta en la Comunidad Auténoma del Pais Vasco, recoge el desarrollo de las
competencias basicas tanto transversales como disciplinares y, en su apuesta por la innovacion, se plantea
el desarrollo de proyectos STEAM centrados en la innovacidén, la creatividad, el disefio y la resolucién de
problemas, que favorezcan el desarrollo de las competencias disciplinares correspondientes a las disciplinas
STEAM (Ciencias, Tecnologia, Ingenieria, Artes y Matemadticas), asi como al desarrollo de todas las
competencias transversales.

En junio de 2018 fue presentada la estrategia de educacién STEAM Euskadi con la que se promueven los
siguientes objetivos:

e Impulsar la educacidn y formacion cientifico-técnica en todas las etapas educativas, implicando para
ello a los agentes socio-econdmicos.

e Inspirar vocaciones y aspiraciones profesionales en el ambito STEAM, con especial atencién a las
alumnas, para prepararles adecuadamente ante los retos de futuro

e Promocionar la divulgacién y la cultura cientifico-tecnoldgica entre la ciudadania vasca.

Dicha estrategia STEAM busca desarrollar proyectos interdisciplinares que permitan aprender de manera
simultanea e integrada contenidos curriculares de estas materias, y que garanticen el desarrollo de las
competencias transversales, ademas de las correspondientes disciplinares, para promover una cultura de
pensamiento cientifico, tecnoldgico, artistico y matematico e inspirar al alumnado a utilizar el razonamiento
basado en la evidencia para la toma de decisiones, promocionar el trabajo con estas disciplinas y el cambio
metodolégico necesario para llevar a cabo procesos educativos creativos e innovadores centrados en el
alumnado, a través de metodologias activas, como el trabajo colaborativo, la resolucién de problemas vy el
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aprendizaje basado en proyectos (PBL/ABP), y tratar de fomentar el emprendimiento, el pensamiento critico
y la creatividad.

Las iniciativas o proyectos STEAM pretenden desarrollar un enfoque interdisciplinario en el proceso de
ensefianza y aprendizaje, incorporando contextos y situaciones de la vida cotidiana, significativas para el
alumnado que permitan el desarrollo del curriculo de estas materias, y utilizando las herramientas digitales
y tecnoldgicas necesarias, asi como el pensamiento computacional que permite resolver problemas
complejos ayudandonos de las ciencias de la computacidn y el pensamiento critico.

Teniendo en cuenta las medidas impulsadas hasta la fecha, asi como las adoptadas para la mejora de los
resultados de la competencia cientifica y matematica en la evaluacién externa (PISA y en las evaluaciones de
diagndstico), el Departamento de Educacion convoca a los centros publicos a presentar sus proyectos STEAM,
para promover una cultura de pensamiento cientifico, tecnolégico, artistico y matematico e inspirar al
alumnado a utilizar el razonamiento basado en la evidencia para la toma de decisiones, a través de la
resolucién de problemas (PBL) y el trabajo cooperativo.

Por ello, de conformidad con lo establecido en el Decreto 71/2021, de 23 de febrero, por el que se
establece la estructura organica y funcional del Departamento de Educacién y demds disposiciones de
general aplicacién,

RESUELVO:

Articulo 1.- Objeto de la convocatoria

El objeto de la presente resolucién es convocar a los centros publicos de Educacién Infantil, Educacion
Primaria, Educacién Secundaria Obligatoria o Bachillerato de la Comunidad Auténoma del Pais Vasco, para
que realicen proyectos de innovacion para la educacidon en STEAM (Science, Technology, Engineering, Art &
Mathematics), durante el curso 2022-2023.

Articulo 2.- Dotacion econédmica y procedimiento de concesion

1.- Ala consecucién de dicho objeto se destinaran 350.000 euros con cargo a las partidas presupuestarias
establecidas al efecto en los Presupuestos Generales de la Comunidad Auténoma del Pais Vasco.

2.- La presente convocatoria se resolverd por el procedimiento de concurso y cada centro podra recibir
una dotacion maxima de 3.000 euros para llevar a cabo su proyecto de innovacién.

Articulo 3.- Entidades beneficiarias

Podran ser entidades beneficiarias de las dotaciones recogidas en la presente convocatoria los centros
publicos dependientes del Departamento de Educacidon que impartan ensefianzas de Educaciéon Infantil,
Educacidn Primaria, Educacidn Secundaria Obligatoria o Bachillerato de la Comunidad Auténoma del Pais
Vasco.

Los Centros Publicos Integrales (CPl) podran tener una consideracion diferenciada en cuanto a la
dotacidn de recursos asociados a esta convocatoria, pudiendo recibir una dotacién maxima de 4.500 euros,
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siempre que presenten un Unico proyecto que afecte al centro en su conjunto, y en ese proyecto se describan
claramente las actividades diferenciadas para cada etapa educativa.

Articulo 4. — Gastos justificables y cuantia de las dotaciones

1. Las dotaciones que se concedan se destinaran exclusivamente a la cobertura de los gastos
directamente relacionados con el desarrollo y la ejecucién de los proyectos para cuya financiacion se
otorguen, y cumpliran el articulo 31 de la Ley 38/2003, de 17 de noviembre, General de Subvenciones.

2. Podran imputarse como gastos la compra de materiales que resulten imprescindibles para la
realizacion del proyecto.

3. La compra de dispositivos de informacién y comunicacion (TIC) se admitirda como gasto imputable
Unicamente en el caso de que la utilizacién de esos dispositivos sea absolutamente indispensable para el
desarrollo del proyecto, y asi esté expresamente explicado en el proyecto presentado por el centro. En
cualquier caso, la imputacién no podra ser superior al 50% del presupuesto total del proyecto presentado, y,
en cualquier caso, no podra superar los 1.500 euros.

4. También podran imputarse como gastos la organizacion o participacién del alumnado implicado en el
proyecto en ferias, jornadas, concursos o encuentros de divulgacion cientifica organizados por el propio
centro o por otras entidades relacionados directamente con el proyecto STEAM presentado por el centro. La
imputacién por este concepto no podra ser superior al 50% del presupuesto total del proyecto presentado,
siempre que el presupuesto no supere el maximo de 3.000 euros, en cuyo caso la imputacién por este
concepto no podra superar los 1.500 euros.

5. Podrd imputarse como gasto la imparticion de actividades formativas para el profesorado, cuando
estas actividades formativas resulten imprescindibles para el desarrollo del proyecto, y siempre que no exista
posibilidad de que el profesorado implicado en el proyecto reciba esta formacion por otras vias previstas por
el Departamento de Educacién (Prest Gara, cursos en Berritzegune o Centro de Apoyo a la Educacion
competente en esta drea...). En cualquier caso, el maximo imputable por este concepto es del 50% de la
cantidad presupuestada para el desarrollo del proyecto presentado, siempre que el presupuesto no supere
el maximo de 3.000 euros, en cuyo caso la imputacién por este concepto no podra superar los 1.500 euros.
Se establece también un limite de 100€ por hora de imparticién. En este apartado se podran incluir tanto el
coste de la actividad formativa (segln presupuesto presentado por la entidad que la imparta) como las dietas
por causa del desplazamiento, el alojamiento o la manutencidon de la persona ponente, cuando dicha persona
sea ajena a la entidad formativa y siempre que esas sesiones formativas sean presenciales y se hayan
justificado presentdndolas como indispensables para el desarrollo del proyecto innovador. Con respecto a
los gastos por desplazamientos, alojamiento o manutencion de la persona ponente, se aplicaran los criterios
econdmicos previstos en el Decreto 121/2006 de tercera modificacion del Decreto sobre indemnizaciones
por razén de servicio. En ninglin caso se consideraran costes imputables a la actividad formativa los gastos
en que incurra el profesorado participante en la actividad por razén de desplazamiento o manutencion.

Articulo 5.- Requisitos
Los centros deberan cumplir los siguientes requisitos:

a) Presentar el proyecto para la educacidn STEAM (Science, Technology, Engineering, Art &
Mathematics).
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b) Obtener la aprobacién del OMR para la realizaciéon del proyecto y recoger dicho acuerdo en el Plan
Anual de Centro.

c) Designar un coordinador o una coordinadora para el seguimiento del proyecto.

d) Contar con el compromiso de participar en la formaciéon planificada por el centro dentro del
proyecto del profesorado necesario para la realizacion del mismo.

Articulo 6. Caracteristicas del proyecto

1.- Cada centro presentara un Unico proyecto de innovacién en STEAM, que puede abarcar distintos
enfoques de cualquiera de sus cinco disciplinas de manera integrada, fomentando vocaciones y aspiraciones
profesionales STEAM con perspectiva de género.

El proyecto vendra definido por su contenido curricular y por las competencias que se van a trabajar, la
metodologia a utilizar, las etapas, los ciclos o cursos a los que va dirigido y los objetivos que se quieren lograr,
especificando las medidas previstas para evaluar el grado alcanzado por el alumnado en el desarrollo de sus
competencias.

También incluird la planificacion de materiales y recursos pedagdgicos para su realizacidn, una
descripcién del sistema y criterios de seguimiento y evaluacién planteado para el proyecto, junto con los
indicadores de logro y su temporalizacién (cronograma).

El proyecto también debe incluir un plan de coordinacidn y las medidas necesarias para su difusion tanto
en el entorno escolar como en el social y el fomento de la participacion activa de la comunidad educativa y
de las familias (anexo I).

Las recomendaciones de la estrategia de educacién STEAM impulsan también:

e la organizacidn y/o participacidon en ferias, jornadas, concursos y/o encuentros de divulgacidn
cientifica organizados por el propio centro o por otras entidades relacionados con las disciplinas STEAM.

e el establecimiento de mecanismos de colaboracidon con el tejido socio-econémico y entidades
educativas, para el desarrollo de los proyectos (universidades, proyectos educativos online, programas
europeos, centros de innovacidn, centros tecnoldgicos, empresas, etc.).

® acciones especificas para incrementar la participacion de las alumnas en actividades STEAM.

2.- Los proyectos de educaciéon STEAM estaran basados en situaciones que supongan un reto o problema
ligado a los diferentes ambitos de la vida, personal, social, global, laboral, y deberdn de tener en cuenta, en
la medida de lo posible, los siguientes principios: La ensefianza integrada de las materias, el desarrollo de las
competencias ligadas a STEAM, el aprendizaje basado en la indagacidn/investigacion, la perspectiva de
géneroy la equidad, y el fomento de vocaciones y aspiraciones profesionales STEAM.

Por tanto, los proyectos en educacién STEAM deberan de promover laigualdad entre los géneros, y llevar
la perspectiva de género a las aulas de diversas formas; a través del reparto igualitario de roles, la eliminacion
de estereotipos ligados a las profesiones ligadas a las ciencias y a la ingenieria, el impulso de la igualdad de
los diferentes géneros, la creacion de espacios que permitan el desarrollo igualitario de todas las personas.
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El Departamento de Educacién ha puesto a disposicién de los centros escolares la pdgina web
STEAMGUNEA, que ofrece informacidn interesante para el disefio de proyectos STEAM:
https://steamgune.euskadi.eus/es/inicio

3.- Los centros presentaran un Unico proyecto que debera tener las siguientes caracteristicas:

e Potenciar el proceso de ensefianza-aprendizaje de las materias STEAM de forma interdisciplinar y
cuyo hilo conductor serd la indagacidn/investigacion cientifica y/o tecnoldgica. Estos proyectos podran incluir
talleres o competiciones en el centro, como actividades complementarias.

® Incluir en el proyecto dos o mas de las materias STEAM desarrollando el curriculo de las materias
implicadas de forma integrada en su programacion.

e Incluir actividades y acciones para fomentar las vocaciones cientificas de las areas STEAM en todo el
alumnado, prestando especial atencion a la perspectiva de género.

e Fomentar el desarrollo de las competencias STEAM tanto las disciplinares como las transversales.

e Fomentar la interrelacién entre la ciencia, la sociedad y el desarrollo tecnolégico, y el compromiso
con la sostenibilidad.

e Impulsar proyectos que fomenten la conciencia sobre la ciencia como entidad cultural.

e Promover el uso de estrategias metodoldgicas activas, como las relacionadas con la resolucién de
problemas, el aprendizaje basado en proyectos (PBL/ABP), Design Thinking, Pensamiento computacional, la
clase invertida, estrategias relacionadas con el movimiento Maker DiY (Do it Yourself), etc.

e Recoger las acciones previstas de coordinacion y organizacion del centro (horarios, espacios, etc.)
para el desarrollo del proyecto.

e Medidas para la difusién del proyecto en el entorno escolar, comunidad educativa y/o entorno social,
ademas de las previstas por la propia convocatoria (STEAM gune).

4.- Los datos técnicos y presupuestarios del proyecto de innovacion para la educacién cientifica,
tecnoldgica, matematica, artistica y para el emprendimiento se cumplimentaran en la aplicacién informatica
puesta a disposicion de los centros en el siguiente enlace:
https://educacion.hezkuntza.net/group/deialdiak/steam-2022/

Articulo 7.- Certificaciones

La Direccion de Aprendizaje e Innovacién Educativa certificara de oficio 30 horas de formacién al
profesorado de los centros que desarrollen los proyectos de innovacidén seleccionados, siempre que el
porcentaje de dedicacién al proyecto de cada profesor o profesora alcance mas del 80% del total de horas
empleadas en cada centro. No obstante, en ningln caso se emitird a un mismo profesor o profesora mas de
90 horas de certificacién en concepto de proyectos de formacion realizados en el centro al amparo de
convocatorias de la Direccién de Aprendizaje e Innovacion Educativa.

Articulo 8.- Apoyos al proyecto

El Berritzegune zonal o Centro de Apoyo a la Educacién competente en esta area asesorara al
coordinador o coordinadora del proyecto y al profesorado que participe en el mismo, y priorizara su admision
en la formacidn impartida por las asesoras y asesores de los Berritzegune o Centro de Apoyo a la Educacion
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competente en esta drea sobre la educacion cientifica, tecnoldgica, matematica y artistica, y el
emprendimiento. Asimismo, los servicios de apoyo de Ingurugela ofrecerdn su asesoramiento.

Articulo 9.- Presentacion de solicitudes y plazo

1.- El plazo de presentacion de solicitudes comenzard el dia siguiente a la publicacion en la Web de
Departamento http://www.euskadi.eus/web01-a3htreba/es/ de la presente Resolucidn y finalizara el dia 31
de marzo de 2022.

2.- La solicitud se presentara de forma electrénica mediante instancia normalizada, debidamente
cumplimentada en todos sus términos. El modelo de solicitud estard disponible en la siguiente sede
electrénica: https://educacion.hezkuntza.net/group/deialdiak/steam-2022/

3.- Silas solicitudes no vinieran cumplimentadas en todos sus términos, se requerira al centro solicitante
para que, en un plazo de diez dias naturales, subsane la falta o acompafie los documentos preceptivos, con
indicacion de que, si asi no lo hiciera, se le tendra por desistida de su peticion.

4.- La presentacidon de las solicitudes supone la aceptacidon expresa y formal de las condiciones que
definen esta convocatoria.

Articulo 10.- Organo de gestién

Corresponderd a la Direccion de Aprendizaje e Innovacién Educativa la gestién de las dotaciones
econdmicas previstas en la presente convocatoria.

Articulo 11.- Comision de valoraciéon
Para el analisis y la evaluacion de las solicitudes presentadas se constituird una Comisién de valoracidn,
con representacion equilibrada de ambos sexos no inferior al 40%, y estard compuesta por:

Presidente:  Responsable del Servicio de Aprendizaje permanente y perfeccionamiento del profesorado.

Vocales: Dos técnicas del Servicio de Aprendizaje permanente y perfeccionamiento del profesorado,
una de los cuales realizard las tareas de secretaria.

Dos asesores o asesoras del Berritzegune Nagusia o Centro de Apoyo a la Educacidn
competente del ambito de la educacidon cientifica, la educacion tecnolédgica o el
emprendimiento.

Un asesor o asesora de Ingurugela.

Articulo 12.- Seleccidn de las solicitudes

1.- La seleccidn de los proyectos se efectuara de acuerdo con el baremo establecido en el anexo II.
Quedaran excluidos aquellos proyectos que no obtengan un minimo de 12 puntos en el primer punto de la
baremacién en el Anexo Il que se refiere al contenido y la planificacién del proyecto, y un total de 16 puntos
en la suma de la baremacion total.

2.- La comision de valoracién elevara la correspondiente propuesta a la Directora de Aprendizaje e
Innovacion Educativa. Dicha propuesta incluird la relacién de proyectos de innovacion para la educaciéon
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cientifica y tecnolégica o para el emprendimiento que se proponen para su aprobacion, junto con la cuantia
de la dotacién propuesta para cada uno de ellos. Asimismo, se incluird la relacién de solicitudes excluidas,
con indicacion de los motivos.

3.- Para una adecuada valoracién de los proyectos, la comisién de evaluacion podra recabar, del
Berritzegune zonal o Centro de Apoyo a la Educacién competente en esta drea correspondiente, informes
sobre el proyecto presentado por los centros.

Articulo 13.- Resolucidn y notificacion

1.- La Directora de Aprendizaje e Innovacion Educativa, a propuesta de la Comisién de valoracidn,
resolvera el procedimiento en un plazo maximo de seis meses. La resolucidn se notificara electrénicamente
a los interesados e interesadas.

2.- Se establece un plazo de diez dias, a partir del dia siguiente al de la notificacién, para que los centros
interesados presenten reclamaciones contra dicha resolucidon, que seran resueltas por la Directora de
Aprendizaje e Innovacion Educativa.

3.- Transcurrido el plazo de resolucion del procedimiento sin que se hubiera notificado la resolucidn, los
interesados e interesadas podran entender desestimada su solicitud a los efectos del articulo 25 de la Ley
39/2015, de 1 de octubre, del Procedimiento Administrativo Comun de las Administraciones Publicas.

Articulo 14.- Compatibilidad de las dotaciones

La concesion de las presentes dotaciones econdmicas sera compatible con otras dotaciones cuya
finalidad sea la adquisicion de material cientifico y/o tecnoldgico. No obstante, el importe de las dotaciones
concedidas en concurrencia para financiar la misma accidn en ningln caso podra superar el coste total de la
actuacion realizada.

Articulo 15.- Plazo de ejecucidn y exposicion de los proyectos

Los proyectos presentados deberdn realizarse a lo largo del curso 2022-2023 y, en cualquier caso,
deberan encontrarse finalizados antes del 1 de junio de 2023.

Articulo 16.- Abono de las dotaciones

El abono de las dotaciones se realizara en un Unico libramiento, con caracter anticipado, antes de
finalizar el afio 2022.

Articulo 17.- Obligaciones de los centros beneficiarios

Los centros que resulten beneficiarios al amparo de la presente convocatoria deberan cumplir las
siguientes obligaciones:

a) Aceptar la dotacidn concedida. En este sentido, si en el plazo de tres dias, a contar desde el siguiente
a la notificacidn de la resolucidn de la convocatoria, los centros beneficiarios no renuncian expresamente y
por escrito a la misma, se entendera que ésta queda aceptada.

b) Incorporar el proyecto al Plan Anual del Centro.

c) Utilizar la dotacidn para realizar el proyecto de innovacién para la educacion cientifica, tecnoldgica
o para el emprendimiento y las acciones formativas que en él se recojan.
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d) Facilitar la coordinacién del profesorado facilitando la coincidencia de horarios de las distintas
materias implicadas.

e) Colaborar con el Berritzegune Nagusia o Centro de Apoyo a la Educacidn competente en esta drea,
el Berritzegune zonal o Centro de Apoyo a la Educacién competente en esta area, la Inspeccidn educativa, la
Direccion de Aprendizaje e Innovacidn Educativa y con Ingurugela, en las tareas de formacion,
asesoramiento, evaluacién, seguimiento y gestidn vinculadas al proyecto.

f) Colaboraran con la Direccion de Aprendizaje e Innovacién Educativa y las universidades aceptando
alumnado en practicas del Grado de Educacién Infantil y Grado de Educacién Primaria, asi como del Master
Universitario en Formacion del Profesorado de Educacidon Secundaria Obligatoria, Bachillerato, Formacién
Profesional y Ensefianzas de Idiomas, a fin de facilitar al futuro profesorado su integracidon en practicas
educativas reales de centros innovadores.

g) Facilitar a la Oficina de Control Econémico y al Tribunal Vasco de Cuentas publicas la informacion que
les sea requerida en el ejercicio de sus funciones respecto de las dotaciones recibidas con cargo a esta
convocatoria.

h) Presentar la documentacion justificativa de ejecucidn del proyecto en el plazo y la forma establecidos
en el siguiente articulo.

i) El centro se compromete a poner a disposicion del Berritzegune o Centro de Apoyo a la Educacién
competente en esta area la experiencia STEAM realizada al amparo de esta convocatoria para ser compartida
en STEAMGUNE.

Articulo 18.- Justificacion de la accion

1.- A través de la aplicacion informatica https://educacion.hezkuntza.net/group/deialdiak el centro
beneficiario presentara una memoria, antes del 15 de junio de 2023, sobre el desarrollo y evaluacién del
proyecto de innovaciéon para la educacidn cientifica, tecnoldgica o para el emprendimiento que haya
realizado. La memoria deberd incluir la relacién de acciones realizadas, su desarrollo, el grado de consecucion
de los objetivos propuestos y el coste siempre que sea imputable a la accién aprobada (Anexo Ill).

Ademas de lo anterior, compartirdan con el Departamento de Educacién las unidades didacticas
desarrolladas durante el proyecto, diversos materiales, ... directamente relacionados con el desarrollo
STEAM. Una vez supervisado todo el material aportado, se incluird en la plataforma para que los demds
centros publicos puedan acceder al mismo, sacando mayor rendimiento a los proyectos realizados y logrando
sinergias para la mejora del desarrollo STEAM.

2.- El centro educativo guardara las facturas, los recibos y cualquier otro justificante del gasto realizado,
por si la Administracién le requiriera dicha documentacion.

3.- Si los gastos justificados imputables al proyecto no alcanzan la cuantia de la dotacién concedida, se
dictara resolucion por la que se procedera a la minoracién de la dotacién, y se instara al centro beneficiario
a devolver la cuantia concedida en exceso.
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Articulo 19.- Alteracion de las condiciones para la seleccion de los centros y régimen de
incumplimiento

El centro beneficiario deberd comunicar a la Direccién de Aprendizaje e Innovacién Educativa cualquier
alteracién de las condiciones tenidas en cuenta para la adjudicacidn de la dotacién econdmica, por si pudiera
dar lugar a la modificacidn de la resolucidén de concesidn y vendrd obligado a reintegrar la cuantia concedida
y percibida en caso de que se constate alguno de los siguientes supuestos:

a) Que no ha utilizado la dotacién econdmica para el destino especifico para el que se solicité y
concedid.

b) Que no ha realizado la actuacidn que dio origen a la concesién o no alcanza minimamente el grado
de realizacién previsto en su disefio.

c) Que, en general, incumple las obligaciones establecidas en esta convocatoria o en la resolucién de
concesion.

Articulo 20.- Datos de caracter personal.

Los datos de caracter personal que consten en las solicitudes y documentacidon presentada en los
procedimientos a los que se refiere esta Resolucidon serdn tratados por la Direccion de Aprendizaje e
Innovacién Educativa, en su cardcter de “responsable” de tratamiento de los datos. La finalidad de dicho
tratamiento de datos personales, serd la gestion y resolucién de la presente convocatoria. Una finalidad
basada en el interés publico de las mismas y en la solicitud de participacién en ellas.

Las personas interesadas podran ejercitar los derechos de acceso, rectificacion, supresidn y portabilidad
de sus datos, asi como la limitacidon u oposicidn a su tratamiento, enviando comunicacién escrita en este
sentido a la Direccién de Aprendizaje e Innovacidon Educativa (calle Donostia-San Sebastian, 1 — 01010
VITORIA-GASTEIZ).

Asimismo, las personas concurrentes a esta convocatoria autorizan a la Direccion de Aprendizaje e
Innovacion Educativa a comprobar en otros organismos publicos la veracidad de los documentos
presentados.

DISPOSICION FINAL

En todo lo no previsto en materia de procedimiento por la presente Resolucion, sera de aplicacién la Ley
39/2015 en materia de procedimiento administrativo comun del sector publico.

Vitoria-Gasteiz, en la fecha de la firma

MARIA BEGONA PEDROSA LOBATO

Viceconsejera de Educacién
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ANEXO |
FICHA DESCRIPTIVA DEL PROYECTO DE EDUCACION CIENTIFICA Y TECNOLOGICA, Y EN EMPRENDIMIENTO

Cédigo Centro: Nombre del Centro: Territorio:

Titulo del Proyecto:

Nombre y apellidos del Coordinador o de la Coordinadora:

Correo electrénico de contacto con la persona Coordinadora:

1. CARACTERISTICAS DEL PROYECTO

El proyecto incluira los siguientes puntos:
a) Definicion del contenido del proyecto, contenidos curriculares de las materias implicadas y de las
competencias a trabajar.
b) Estrategia metodoldgica a utilizar.
c) Definicion de las etapas, ciclos o cursos en los que se desarrollard el proyecto.
d) Planteamiento de los objetivos que se quieren lograr.
e) Definicion del modelo de evaluacion del grado alcanzado de desarrollo de las competencias basicas
del alumnado y de cumplimiento de los objetivos del proyecto.
f)  Planificacion y justificacion de materiales y recursos pedagogicos a utilizar.
g) Descripcion del sistema vy criterios de seguimiento y evaluacidn del propio proyecto, junto con los
indicadores de logro, y su temporalizacidn (cronograma).
h) Descripcidn de las actividades y acciones adoptadas para fomentar las vocaciones cientificas de las
areas STEAM en todo el alumnado y especialmente en las alumnas
i)  Concrecion de las acciones previstas de coordinacién y organizacion del centro para el desarrollo del
proyecto. Justificacidn de las razones por las que ha sido nombrada la persona coordinadora del proyecto
(formacidn, experiencia, conocimiento del centro y méritos vinculados con las competencias STEAM).
j)  Medidas para la difusién del proyecto tanto en el entorno escolar como en el social y el fomento de
la participacion activa de la comunidad educativa y de las familias.

2. PRESUPUESTO DEL PROYECTO

CONCEPTO Total (€)

TOTAL

3. PARTICIPACION

Profesorado implicado Alumnado implicado

n2 profesores | n2 profesoras | Etapa Nivel n2 grupos n2 alumnas n2 alumnos
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1.- Contenido y planificacion del proyecto (Puntos minimos necesarios: 12)

Maximo: 17 puntos

1.1 Ndmero de areas/ materias STEAM implicadas en el proyecto

Maximo: 3 puntos

1.2 Tratamiento interdisciplinar de las areas/ materias STEAM implicadas en
el proyecto

Madximo: 2 puntos

1.3. Grado de desarrollo del contenido curricular de las dreas/materias del
proyecto.

Madximo: 2 puntos

1.4. Planteamiento de los objetivos que se quieren lograr impulsando el
conjunto de competencias STEAM

Maximo: 3 puntos

1.5. Planteamiento metodoldgico basado en la indagacion cientifica y/o
cualquier estrategia metodoldgica activa

Maximo: 3 puntos

1.6. Planificacion de materiales y recursos pedagdgicos a utilizar

Maximo: 2 puntos

1.7. Iniciativas para fomentar las vocaciones cientificas y tecnoldgicas, con
especial atencién a la incorporacién de la perspectiva de género

Maximo: 2 puntos

2.- Medidas organizativas

Maximo: 3 puntos

2.1. Acciones previstas de coordinacidn y organizacién del centro

Maximo: 1 punto

2.2. Organizacidn y/o participacion en eventos organizados por el propio
centro o por otras entidades relacionados con las disciplinas STEAM.

Maximo: 1 punto

2.3. Colaboracion con otras entidades (universidades, proyectos educativos
online, programas europeos, centros de innovacién, centros tecnolégicos,
empresas, etc.)

Maximo: 1 punto

3.- Implicacion y difusion del Proyecto

Maximo: 3 puntos

3.1. Profesorado y grupos implicados en el proyecto. Perfil del coordinador
o coordinadora.

Maximo: 2 puntos

3.2. Medidas para la difusién del proyecto y el fomento de la participacién
activa de la comunidad educativa y de las familias

Maximo: 1 puntos

4.- Seguimiento y evaluacion

Maximo: 4 punto

4.1. Medidas previstas para el seguimiento y evaluacidn del proyecto con
definicidn de los indicadores de consecucidn y logro, y su temporalizacion
(cronograma)

Maximo: 2 punto

4.2. Medidas previstas para evaluar el grado alcanzado por el alumnado en
el desarrollo de las competencias

Maximo: 2 punto

5.- Justificacion del presupuesto

Maximo:1 punto

5.1. Coherencia del presupuesto solicitado con las actividades propuestas y
adecuacion con la dotaciéon econdmica maxima

Maximo: 1 punto

6.- Participacion de la mujer

Maximo: 1 punto

6.1. Porcentaje de alumnas participantes

Maximo: 1 punto

Puntuacion total maxima (Puntuacién minima a alcanzar: 16 puntos)

29 puntos
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SEGUIMIENTO DE PROYECTOS - STEAM

DATOS DEL CENTRO

MEMORIA - VALORACION DEL CENTRO

Nombre del centro docente

Caodigo del centro | Localidad: |
Modelo/s O a O s O o O w
Niveles O e O erim. O sec. [0 sAcH.
Profesorado total del centro N2 de Alumnado total del centro
Mujeres Hombres Otros Total aulas Mujeres Hombres Otros Total
0 0

ASPECTOS GENERALES DEL PROGRAMA

Titulo: |

Etapas educativas a las que esta dirigido

INF.

O

PRIM.

[ sec.

[J BacH.

Aulas con alumnado participante

INF PRIM

SEC BACH Total

¢Se han organizado reuniones de coordinacién en el centro para el desarrollo del proyecto?

DESARROLLO DEL PROYECTO

Profesorado que forma parte del Proyecto

Mujeres

Hombres [ Otros

Total

0

[ ]

Uso de la asignacién econémica recibida (cantidad €)

Formacién Materiales

Desplazamientos

Otros

Total

0,00 €

Numero de horas para el desarrollo y ejecucion del proyecto |:|

FORMACION REALIZADA

Numero de actividades formativas desarrolladas

[ ]

1 Titulo | |
Impartidores Duracién (h) Imparticién en:
Coste:
Profesorado (nimero) que forma parte del Proyecto.
Mujeres Hombres Otros Total
Valoracién de la formacion 0
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VALORACION DEL PROYECTO

I Grado de cumplimiento de los objetivos y/o acciones del proyecto I |

Aspectos destacables del proyecto

Describe qué implicacién ha tenido el proyecto en la Comunidad Educativa

Si ha elaborado algun tipo de documentacién, afiada una pequefa descripciénde la misma

¢Se han compartido la practica llevada a cabo con el claustro al final de curso? | |

¢Qué continuidad tendra este proyecto el afio siguiente?




