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Memòria descriptiva inicial 

Dades de l’entitat i centre sol·licitant 

Raó social NIF 

Nom del centre educatiu Codi del centre educatiu 

Dades de la sol·licitud 

1. Descripció de la situació del centre educatiu respecte a la robòtica, la programació i el pensament
computacional

Descriviu la situació actual del vostre centre educatiu pel que fa a la robòtica, la programació i el pensament 
computacional. (màxim 5.000 caràcters)

   Programa finançat pel Ministeri d’Educació, Formació Professional i Esports, amb el suport de la Generalitat de Catalunya 
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2. Explicació de l’objectiu de la subvenció i la destinació dels fons

Expliqueu, per a cada etapa educativa que tingueu al centre, la tipologia d’equipament de robòtica, 
programació i pensament computacional que voleu adquirir amb els fons rebuts, així com els mecanismes i 
processos que posareu en marxa per generalitzar i facilitar al professorat i a l’alumnat el desenvolupament de 
les competències relacionades amb la robòtica, la programació i el pensament computacional. (màxim 10.000 
caràcters) 
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	Raó social: C.E. JAIME BALMES, S.C.C.L.
	Nom del centre educatiu: C.E. JAUME BALMES
	NIF: F08766131
	Codi del centre educatiu: 08038867
	Explicació de l'objectiu de la subveció i la destinació dels fons: Amb la subvenció objecte d’aquest projecte, pretenem desenvolupar un programa integral de pensament computacional i robòtica que abasti totes les etapes educatives del nostre centre. Els objectius específics d'aquest projecte són:
● Introduir el pensament computacional i la robòtica des d’educació infantil fins a secundària.
L'objectiu principal d'introduir el pensament computacional i la robòtica a la nostra escola és preparar els alumnes per un futur on aquestes competències seran essencials. Això implica començar des de ben petits, en educació infantil, amb activitats que fomentin la lògica, la resolució de problemes i la creativitat a través del joc i la interacció amb robots simples. A mesura que els alumnes avancin en la seva educació, s'introduiran conceptes més avançats, com la programació bàsica i la robòtica, per acabar a secundària amb projectes més complexos que integrin la programació i la robòtica en problemes del món real. Aquesta progressió permetrà als alumnes desenvolupar una comprensió profunda i pràctica de les tecnologies digitals.
●  Equipar cada etapa educativa amb els recursos tecnològics adequats per promoure aquestes competències.
Aquest objectiu implica una inversió significativa en infraestructura i recursos educatius. Les escoles necessitaran dispositius adequats com tauletes, ordinadors i kits de robòtica adaptats a les diferents edats i nivells de competència dels alumnes. A més, serà necessari establir espais físics com aules tecnològiques o laboratoris de robòtica, on els alumnes puguin experimentar i aplicar els seus coneixements. També es requeriran recursos didàctics digitals i físics, com programes educatius de programació i materials de suport que facilitin l'aprenentatge. 
●  Formar el personal docent per assegurar una implementació efectiva del programa.
La formació dels docents és clau per a l'èxit de la implementació d'aquestes noves competències en el currículum escolar. Això inclou proporcionar formació específica en pensament computacional, programació i robòtica, així com en metodologies didàctiques innovadores que afavoreixin l'aprenentatge actiu i col·laboratiu. Els docents han de sentir-se còmodes i competents utilitzant les tecnologies educatives i integrant-les en les seves classes diàries. Aquest serà un element clau dins el pla STEAM de centre. 
●  Integrar aquestes tecnologies en el currículum escolar de manera transversal.
Perquè el pensament computacional i la robòtica tinguin un impacte significatiu, és crucial que aquestes competències esdevinguin part integral del currículum escolar, no només com a pràctiques aïllades, sinó de manera transversal en diverses àrees de coneixement. Això significa que els alumnes aplicaran de manera progressiva el pensament computacional i la robòtica en matèries com matemàtiques, ciències, tecnologia, i fins i tot en assignatures com llengua i ciències socials. Aquest enfocament integrat ajudarà els alumnes a veure la rellevància i l'aplicació pràctica d'aquestes competències en diversos contextos, afavorint una comprensió més profunda i una major motivació per aprendre. 

Desenvolupament del Projecte per Etapes Educatives
Educació Infantil
Per als nostres alumnes més petits, la introducció al pensament computacional i la robòtica es farà de manera lúdica, manipulativa i adaptada a la seva edat. Els recursos principals que utilitzarem seran:
● Equipament de robòtica. Introduir conceptes bàsics de programació i resolució de problemes a través del joc, utilitzant robots senzills com Kubo que els nens puguin controlar i comprendre fàcilment. Aquestes activitats ajuden a desenvolupar la lògica i el pensament seqüencial.
Aquest enfocament permetrà que l’alumnat desenvolupi habilitats bàsiques en programació i pensament computacional des d’una edat primerenca, tot fomentant el seu interès per la tecnologia.
Educació Primària
A primària, ampliarem l’ús de la robòtica i introduirem tecnologies que acompanyin el seu procés integral d’aprenentatge, adequades a les seves capacitats i interessos:
● Equipament de robòtica. Desenvolupar habilitats de pensament crític i creativitat mitjançant projectes de robòtica que impliquin la construcció i programació de robots més complexos, com els kits LEGO  o Kubo. Els alumnes poden crear projectes que els permeten aplicar conceptes de ciències i matemàtiques.
●  Plaques programables i kits de sensors. Introduir la programació i el disseny de circuits senzills, permetent als alumnes entendre com funcionen els dispositius electrònics i crear projectes bàsics amb kits. Això ajuda a desenvolupar la comprensió de conceptes d'electricitat i programació.
●  Mobiliari específic. Mobiliari específic per treballar amb robòtica, panells de treball verticals o armaris d'emmagatzematge.
●  Tauletes digitals. Millorar l'aprenentatge interactiu i l'accés a recursos digitals, permetent als alumnes explorar continguts multimèdia i realitzar tasques digitals. Les tauletes poden ser utilitzades per desplegar el projectes de robòtica a l'aula.
Aquestes eines ajudaran els alumnes a aprofundir en el pensament computacional, fomentant la seva creativitat i la capacitat de pensar de manera crítica i innovadora.
Educació Secundària
En l’etapa de secundària, ens centrarem en l’aplicació pràctica de les competències adquirides i en l’ús de tecnologies que preparin els estudiants per al seu futur acadèmic i professional:
● Equipament de robòtica. Preparar els alumnes per futurs estudis en STEM amb projectes avançats de robòtica que requereixin la integració de diversos sistemes i la solució de problemes reals, utilitzant plataformes més complexes i robots de major complexitat. Els alumnes poden treballar en equips per dissenyar, construir i programar robots per competir en desafiaments.
●  Plaques programables i kits de sensors. Facilitar projectes complexos que integren sensors i automatització, millorant la comprensió tecnològica i preparant els alumnes per reptes tecnològics. Utilitzar kits com Electrolab o plaques com Arduino o Raspberry Pi per desenvolupar projectes que impliquin la recopilació de dades amb sensors i la seva anàlisi.
●  Realitat virtual i realitat augmentada. Oferir simulacions realistes per a un aprenentatge pràctic en diverses disciplines, com la biologia, la història i la física, que permeten als alumnes experimentar situacions que serien impossibles de replicar a l'aula.
●  Mobiliari específic. Mobiliari específic per treballar amb robòtica, panells de treball verticals o armaris d'emmagatzematge.
●  Tauletes digitals. Facilitar l'aprenentatge personalitzat i l'accés a eines de programació i recerca, amb aplicacions que permetin aprofundir en les matèries d'estudi i desenvolupar projectes digitals. Les tauletes poden ser un element clau coma  eina transversal en l'ús de la resta d'eines STEAM.
Aquestes tecnologies permetran als estudiants aplicar els seus coneixements en projectes pràctics, fomentant la innovació i l’aprenentatge a través de l’experiència.
Conclusions i Compromisos
La implementació d’aquest projecte representa una oportunitat crucial per al nostre centre de posar-se al dia amb les exigències educatives actuals i preparar els nostres estudiants per als reptes futurs.
Estem convençuts que aquest projecte no només millorarà les competències STEAM dels nostres estudiants, sinó que també fomentarà la seva creativitat, el seu pensament crític i la seva capacitat per treballar de manera col·laborativa, contribuint a la transformació i millora del món que els envolta.

	Descriviu la situació actual del vostre centre educatiu pel que fa a la robòtica, la programació i el pensament computacionsl (màxim 5000 caràcters): En el marc de la LOMLOE, s’ha identificat la necessitat de fomentar el pensament computacional, la robòtica  i la programació, com a elements clau en l’adquisició de la competència digital dels nostres estudiants. Aquestes competències són essencials per preparar els alumnes per als reptes del segle XXI i per impulsar el seu desenvolupament en un món cada vegada més digital i tecnològic.
A l'Escola C.E. Jaume Balmes, hem començat a treballar en l'àmbit del pensament computacional i la robòtica de manera formal i sistemàtica, però encara estem en procés d'ampliar i consolidar aquests esforços. Actualment, aquestes àrees han estat desenvolupades amb un cert grau de profunditat, però encara no hem assolit el nivell d'integració complet necessari per complir amb tots els requisits de la LOMLOE. Tot i que hem avançat en la formació del nostre personal educatiu i en l'adquisició de recursos, encara necessitem millorar per garantir una implementació efectiva i consistent d'aquestes competències en el currículum escolar.
Dins l’etapa d’Educació Infantil, el centre encara no té una cultura establerta en robòtica i pensament computacional. Els mestres estan en procés de formar-se i explorar com integrar aquests conceptes en el currículum. S’estan revisant materials, assistint a tallers i planificant la incorporació d’activitats inicials. L’objectiu és preparar el terreny per a la introducció d’aquestes habilitats, generant interès i establint una base per a futures implementacions.
Pel que fa a l’etapa d’Educació Primària, el centre comença a introduir els alumnes als conceptes fonamentals de robòtica i pensament computacional mitjançant activitats lúdiques i didàctiques. S’utilitzen robots programables senzills, així com aplicacions bàsiques de programació visual com ScratchJr. Aquestes activitats ajuden els alumnes a comprendre la seqüenciació i la lògica a través del joc i l’experimentació. Els mestres també incorporen exercicis de resolució de problemes que fomenten el pensament lògic i la creativitat.
I finalment a l’etapa de l’ESO, el centre comença a introduir els estudiants als conceptes fonamentals de robòtica i pensament computacional mitjançant activitats lúdiques i didàctiques. S’utilitzen robots programables, així com aplicacions de programació visual com Scratch o Blockly. Aquestes activitats ajuden els estudiants a comprendre la seqüenciació i la lògica a través de la programació i l’experimentació. Els professors també incorporen exercicis de resolució de problemes que fomenten el pensament lògic, el raonament abstracte i la creativitat.
En resum, el nostre ja ha iniciat el projecte STEAM, però encara ens trobem en les primeres etapes de desenvolupament. Gràcies a la subvenció, pretenem consolidar el programa existent, millorant i expandint les activitats actuals per assegurar que tots els estudiants tinguin accés a una educació STEAM de qualitat. Continuarem la formació del nostre professorat per assegurar que poden implementar les millors pràctiques i metodologies d'ensenyament STEAM. També ampliarem la nostra gamma de recursos tecnològics i científics per proporcionar experiències d'aprenentatge més riques i variades, i fomentarem projectes que integrin diverses disciplines STEAM, promovent la col·laboració entre diferents àrees de coneixement. Desenvoluparem mecanismes d'avaluació per mesurar l'impacte del programa STEAM i identificar àrees de millora contínua.



