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EXEMPLO DE TAREFA STEAM:

https://agueiro.edu.xunta.gal/view/view.php?t=kDNCKAyG7olaS9jbYzXM
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EMPATIZAR

User story

  Recompilación de información para entender ás persoas e as súas necesidades, os seus
problemas e as emocións que experimentan.



DEFINIR Analizar a información recompilada na fase de empatía 
e definir de maneira clara e concisa o problema que se debe resolver



IDEAR

Xerar unha lista de ideas ue poden axudar a resolver o problema das persoas.



PROTOTIPAR Constrúense prototipos analóxicos ou dixitais que permiten visualizar e
probar as ideas de forma máis concreta.



TESTEAR  Probar os prototipos  e obter feedback para mellorar a solución.
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DESEÑO DE TAREFAS

https://www.edu.xunta.gal/centros/ceipnumero1tui/system/files/TAREFA%202%20INVENTOS%20PARA%20UN%20MUNDO%20MELLOR.pdf


EQUIPO
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SOLUCIÓNS CREATIVAS 



FEEDBACKFEEDBACK

EXPOSICIÓN DE GRUPOSEXPOSICIÓN DE GRUPOS



AVALIACIÓNAVALIACIÓN

FIGURO ANALÓXICAFIGURO ANALÓXICA  

ANALOXÍA
OBXECTO-SESIÓN
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@ceipnumero1tui

https://www.instagram.com/ceipnumero1tui/

