
Aprendizaxe Baseado en Retos 
STEAM

Persoal cofinanciado pola Xunta de Galicia ao abeiro da Resolución da
Axencia Galega de Innovación do 2 de xuño de 2016 (Programa Principia)



• Introdución á Aprendizaxe Baseada en Retos STEAM

• Exemplo de proxecto na aula de primaria

• mBot: compoñentes e montaxe

• Introdución á programación con bloques con mBlock

Estrutura do curso



METODOLOXÍAS 
ACTIVAS

Centradas no 
alumnado

Docente como 
guía

Aprendizaxes 
significativos

Traballo en 
grupo

Facilita a 
inclusión

Desenrola a 
comunicación

Parte da 
experiencia

Respeta os 
intereses dos 

alumnos

Permite a 
personalización 
da aprendizaxe
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RETOS 
STEAM



Presentación

Testeo

Prototipado

Ideación

Investigación

Presentación do reto



Características

Contido significativo

Pensamento crítico, resolución de problemas e diversas formas de comunicación

A investigación e a necesidade de crear algo novo

Unha pregunta guía aberta

Crea a necesidade de aprender contidos esencias e alcanzar competencias clave

Permite algún grao de decisión no alumnado

Inclúe avaliación e reflexión

Solución final



Como integramos a robótica no currículo?

PROXECTOS

RETOS

TAREFAS

…


