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Proiektuaren izenburua: Eraikuntza Jasangarriak
“IES Fray Juan de Zumarraga – Durango BHI” Durangaldea eskualdeko Bigarren Hezkuntzako ikastetxe erreferentea da. Bertan Bigarren Hezkuntzako etapa guztietako eskolak ematen dira: derrigorrezko Bigarren Hezkuntza, batxilerreko hiru moralitateak (Giza eta Gizarte Zientziak, Arteak eta Zientziak), Erdi eta Goi Mailako Heziketa Zikloak eta gainera, Gela Egonkor bat eta hiru Zereginen Gela daude, behar bereziak dituzten ikasleentzako.
Ikastetxeak bere nortasuna definitzen dioten hainbat proiektu daramatza aurrera: Hizkuntza Normalkuntza Proiektua euskararen erabilera bultzatzeko eta euskal kultura sustatzeko, Eleaniztasun Proiektua euskaldun eleanitzak sortzeko, Hezkidetza eta  Elkarbizitza Proiektua, Sare Hezkuntza, Irakurketa Plana, IKKI eta abar. Horretaz guztiaz gain, zientzia eta teknologiarekin lotutako hainbat proiektu eramaten ditu aurrera:
· STEAM konpetentziei lotutakoak: 2017-2018 ikasturte-arte Robotikari buruzkoak, 2018-2019 ikasturtean “Inguruko erreken uren analisia eta uraren egoera eta erabileraren azterketa”, 2019-2020 ikasturtean “Teknologia Prozesuen Eguneratzea – 3D inpresioa” eta 2020-2021 ikasturtean “Aisialdiaren Kudeaketa”  eraman ditugu aurrera.
· Azken ikasturteetan, Batxilerreko ikasleek Geologia olinpiadetan parte hartzen dabiltza: 2018-2019 ikasturtean lehen postua lortu zuten, 2019-2020 ikasturtean bigarrena eta 2020-2021 ikasturtean ere bigarrena.
· Betidanik zientzia eta teknologiarekin lotutako hainbat jarduera osagarri antolatzen dira ikastetxean: kontsumo tailerrak, Peñas Negras, Dorre Madariaga, Zumaiako Flysch-ak, Hontza museoa, astronomia tailerrak, inguruko ibaiak, Garaizar ur planta, Arriandi araztegia, Eureka zientzia museoa, Artigas, Urdaibai biosferako erreserba, Eroskiko Biltegia (robotak), Ingeniari Eskolako zubien txapelketa, Zerain (zerrategia eta meategiak) eta Azterlan (materialen ezaugarriak eta saiakuntzak)

1. PROIEKTUAREN EDUKIA ETA PLANIFIKAZIOA.
Gure ikasleen irteera profilaren ezaugarrietako bat, gizarte erronkei arduraz aurre egingo dioten pertsonak izatea da. Profil horretara heltzeko oso lagungarria da, hezkuntza prozesu sortzaileak eta berritzaileak erabiltzen dituzten STEAM motako proiektuak inplementatzea. Azken urteetan, gure ikastetxean, “IES Fray Juan de Zumarraga - Durango BHI”, ikasleek erabakiak hartzerakoan ebidentzietan oinarritutako arrazoibidea erabiltzera eramango dituen Kultura Zientifikoa zabaltzen eta bokazio Zientifiko-Teknologikoak bultzatzen laguntzen diguten ikerketa zientifikoan oinarrituta dauden STEAM proiektuak lantzen ari gara, ingeniaritza sailetan egiten den bezala, arlo ezberdinetako edukiak aldi berean eta modu integratuan landuz, testuinguru praktiko baten erronkak gainditzeko. 
Gauzak horrela, “Think Globally and Act Locally” filosofia erabiliz, mahai gainean mundu mailan ondasun banaketan eta kontsumoan dagoen Desorekari eta Ingurumen Arazoari tokian tokiko irtenbideak proposatzeko erronka jarriko duen “Eraikuntza Jasangarriak” izeneko proiektua aurkeztea erabaki dugu. Etorkizuneko belaunaldiek beraien garapena izatea ahalbidetuko duen Gizarte Iraunkor bat eraikitzen lagunduko diguten, behar duten energia ekoizteko gai diren eraikuntza jasangarriak diseinatzeko eta eraikitzeko erronka gainditzeko diziplina arteko hainbat ekintza eramango dira aurrera. Ekintza horien guztien eremu nagusia ikastetxeko ortua, negutegia eta inguruan “Near Zero-Energy Buildings” filosofiarekin sortuko dugun estruktura izango da.  
1.1. Proiektuan inplikatutako STEAM arloen/gaien kopurua. 
Proiektua DBH-2 eta DBH-3 mailetako Teknologia, Fisika-Kimika, Matematika eta Hizkuntza arloetan garatuko da. Talde horiek, alde batetik, ZIG eta GE taldeetako ikasleen laguntza izango dute Negutegi inguruan egin beharreko lanetan, eta beste alde batetik, batxilerreko “Industria Teknologia I eta II”, “Geografia”, “Kultura Zientifikoa”, “Lur eta Ingurumen Zientziak” eta “Irudi eta Soinua” ikasgaietako ikasleen laguntza gai ezberdinak ulertzen laguntzeko. Batxilerreko ikasleek, irakasle rola hartuz proiektuan parte hartzen duten DBH-ko arloetan hainbat interbentzio izango dituzte, “Group Mentoring” izeneko metodologia erabiliz.  Laburbilduz, DBH-2ko eta DBH-3ko aipatutako lau irakasgaik hartuko dute parte, eta ikasgai horietako ikasleek eta irakasleek batxilerreko hainbat ikasgaiko eta ZIG eta GE taldeetako laguntza izango dute noizbehinka. 
Industria Teknologia I-eko ikasleek izango dira DBH-ko ikasleei erronka emateko arduradunak. Ikasturte hasieran, EA30eko helburuekin bat eginez, Industria Teknologiako irakasleak energia-baliabideen atalean, mundu mailan ondasun banaketan eta kontsumoan dagoen Desoreka eta Ingurumen Arazoa planteatzeari ekingo dio. Ondoren, DBH-ko ikasleek Hizkuntzako irakaslearekin eta batxilerreko ikasle horietako batzuekin batera, Hizkuntza Proiektuko irakurketa plana erabiliz, NZEB (Near Zero-Energy Buildings) eraikuntzak aztertzera behartuko gaituen erronka daraman testua irakurriko dute. Irakurriko den erronka duen testua jarraian datorrena da:
“Gaur egungo bizi maila energia kontsumoari lotuta dago. Egunerokotasunean kontsumitzen ditugun produktuak sortzeko beharrezkoa izan da energia-baliabideen erabilera. Horretaz gain, gure gizartea aztertzen badugu, denok ditugu eskura hainbat energia-baliabide gure bizitza erosoa egiten dutenak: argindarrari esker denok gozatu dezakegu liburu on bat irakurtzeaz ilargi gabeko gau ilun baten, gasari esker dutxa eder bat hartu eta bero-bero egon gaitezke etxean kanpoan elurra izan arren eta gasolinari esker edonora joan gaitezke gure kotxean. Baina inoiz galdetu diozue zuen buruari erosotasun maila horren ondorioak zeintzuk izan daitezkeen?
Munduko gizarte guztiei gure erosotasun mailara heltzea gustatuko litzaieke, eta ondorioz, energia-baliabideen kontsumoa asko ari da igotzen. Kontsumo honek, elkarri lotuta dauden bi arazo dakarkigu:
· Alde batetik, energia-baliabideen ekoizpenak eragina du ingurumenean: erregai fosilen errekuntzak negutegi efektua eta euri azidoa dakar kliman aldaketa eraginez, presa hidraulikoak urez betetzen dituzte bailarak, dorre eolikoak mendietan dute eragina eta abar. 
· Beste aldetik, kontsumitzen ditugun energia-baliabide gehienak ez-berriztagarriak dira eta epe baten agortu egingo dira.
Egoera honek mundu mailako garapena ez dela iraunkorra adierazten du. Beraz, zalantzan jartzen du etorkizuneko belaunaldien garapena. Hau, konpontzeko mundu mailako adostasuna lortu behar da kontsumoa murrizteko eta klima aldaketa eragiten duten gasen emisioa kontrolatzeko. Momentuko egoera politikoan erreparatuz, mundu mailako akordioa zaila ikusten dugu, baina tokian tokiko baliabideekin garapena iraunkorra eginez konpondu daitekeela sinistu nahi dugu.
Beraz, “Think Globally and Act Locally” filosofia erabiliz, gure kontsumoa murriztuko duten eta beharrezkoa den energia sortzeko ahalmena duten NZEB (Near Zero-Energy Buildings)  eraikuntzen “ bideragarritasuna aztertuko dugu.”
Erronka hau gainditzeko diziplina arteko proiektu honetan parte hartzen duten arlo bakoitzean landuko diren gaiak jarraian daudenak dira. Kontuan hartuta proiektua DBH-2n eta DBH-3n garatuko dela, batxilerreko ikasgaiak agertzen diren edukietan, batxilerreko ikasleek DBH-koei “Gruop Mentoring” bidez eduki horiekin lagunduko dietela adierazten du
Teknologia Departamentuan landuko diren edukiak:
· Energiaren kontsumo eraginkorra lortzeko estrukturak (batxilerrean Industria Teknologia, DBH-2 eta DBH-3)
· Energia modu jasangarrian lortzeko instalazioak (batxilerrean Industria Teknologia, DBH-2 eta DBH-3)
· Sentsoreak: Eraikuntzako magnitudeen balioak detektatzeko (tenperatura, argiztapena, hezetasuna … (batxilerrean Industria Teknologia, DBH-2 eta DBH-3)
· Kontrol Sistemak: magnitudeak balio egokien barruan mantentzeko. (batxilerrean Industria Teknologia, DBH-2 eta DBH-3)
· Bideo Edizioa proiektuaren barreiadurarako (Batxilerrean Irudi eta Soinu) 
Fisika-Kimika Departamentuan landuko diren edukiak:
· Indukzio elektromagnetikoa. (batxilerrean Fisika, Industria Teknologiarekin elkarlanean eta DBH-3)
· Ingurumena (berotegi efektua, hondakin nuklearrak). (batxilerrean Fisika, Industria Teknologiarekin elkarlanean eta DBH-3)
· Energia berriztagarriak. DBH-3
Biologia-Geologia Departamentuan landuko diren edukiak:
· Ingurumen arazotik abiatuz, garapen iraunkorra eraikitzea ahalbidetuko duten energia ekoizpena (batxilerrean Kultura Zientifikoa, Lur eta ingurumen Zientziak eta Industria Teknologia elkarlanean)
Matematika Departamentuan landuko diren edukiak:
· Eraikuntzen planoak lortu eta eskala erabiliz kalkulatu metro karratuak eta bolumenak. Azalera eta Bolumenaren arabera beharrezkoa den energia kontsumoak eta instalazioen kostuak kalkulatu. (DBH-3)
Hizkuntza Departamentuetan landuko diren edukiak:
· Adierazpen maila eta erregistro egokiak erabiltzea egindako lanen aurkezpenetan. (DBH2 eta DBH-3).
· Hizkuntza ezberdinetan adierazpen maila egokia eta erregistro egokiak erabiltzea sortuko diren ikus-entzuneko produktuetan eta baita aurkezpenetan ere. (Batxilerra).
Geografia eta Historia Departamentuetan landuko diren edukiak:
· Hirigintza eta Lurralde Antolaketa barnean Hiriaren gizarte politika eta ingurumen arazoak. (batxilerreko Geografia irakasgaian)
· Hirien morfologiaren eta funtzioen (bizitegi-funtzioa, industria-funtzioa, administrazio-funtzioa eta merkataritza-funtzioa) oinarrizko alderdiak eta hiri-espazioan duten banaketa ezagutu eta Giza ekintzek  (ERAIKUNTZAK) ingurumenean dituzten inpaktu nagusiak identifikatu eta aurkitzea. (batxilerreko Geografia irakasgaian)
1.2. Proiektuan inplikatutako STEAM arloen/gaien diziplina arteko tratamendua. 
“Eraikuntza Jasangarriak” izeneko proiektu hau aurreko ikasturteetako proiektuak bezala diziplina artekoa izango da eta metodologia partehartzaile aktiboak erabiliko dira. Proiektu honekin batera aurreko bi ikasturteetan garatutako proiektuetan sortutako hainbat aktibitate ere eramango dira aurrera.
· 2019-2020 ikasturtean garatutako “Teknologia Prozesuen Eguneratzea – 3D inpresioa” proiektuari esker DBH-1en eta DBH-2n bi ikasturtetan zehar lantzen den Soma Kuboa Unitate didaktikoa, DBH-3n Biologia-Geologia gaiekin lotutako produktuak sortzeko Teknologiarekin elkarlanean egindako ekintzak eta Batxilerrean Fisika-Kimika eta Teknologia departamentuek lantzen duten eguzki erloju digitala lantzen jarraitzen dugu. 
· 2020-2021 ikasturtean garatutako “Aisialdiaren kudeaketa” proiektuari esker ZIG, GE, DBH-2n eta DBH-3n Hiri Ortuen atalean jorratu genuen negutegiaren ustiaketarekin jarraituko dugu, Microbit erabiliz sortutako kontrol sistemak garatuz eta konpetentzia artistikoa erabiliz ingurua atonduz. Proiektu honetan landu dugun Errealitate Areagotuak ere jarraipena izango du Industria Teknologia I eta II, Geografia eta Irudi eta Soinu ikasgaietan.
Proiektua abiatuko duen erronka zabaltzen hasi aurretik, genero-berdintasuna lortzeko, DBH-n Orientazio eta Hezkidetzako arduradunen laguntza izango dugu, erronka gainditzen ibiliko diren taldeak egiteko. Taldekatzean genero ikuspegia izango dugu kontutan, ikasleen eta beraien ahalmenen artean dagoen arrakala murrizteko STEAM bokazio eta helburu profesionalak bultzatuz.
ZIG, GE, eta DBH-n erronka zabaltzeko ardura, Hizkuntzetako irakasleak izango dute, Group Mentoring erabiliz batxilerreko ikasleen laguntzarekin. Aurreko atalean aipatu dugun bezala munduan ondasunetan eta kontsumoan dagoen desoreka eta ingurumen arazoa planteatu ondoren garapen iraunkorra lortzeko erronka emango zaie. 
Ondoren, erronka gainditzeko ideiak eztabaidatuko dira, gehienbat Teknologia ikasgaian. Eztabaida horretatik, beharrezkoa den informazio bilketa egin ondoren, eraikuntzetan kontsumituko den energia murrizteko sistemak eta beharrezkoa den energia sortzeko instalazioak ikertzea erabakitzera helduko gara. 
Ikerketa horretan, Fisika-Kimika, Matematika eta Teknologia irakasgaietan aurreko atalean esleituta dituzten edukiak landuko dituzte. Horrek, eraikuntza autosufizientek diseinatzera, kontsumoa modu efizienteagoa egingo duten sistemak inplementatzera eta energia ekoizteko instalazioak muntatzera eramango gaitu. STEAM gela ikerketa, diseinu eta esperimentazio eremua bihurtuko da eta Negutegia inplementazio eremua izango da. Prozesu honetan, goian aipatutako STEAM diziplina-gaitasunak eta  zeharkako konpetentziak landuko dira.
Goian aipatutako batxilerreko ikasgaietako ikasleek aurreko atalean aipatutako edukiak garatzen lagunduko diete DBH-ko ikasleei. Eginkizun horretan laguntzeko, proiektuarekin lotutako hainbat produktu sortuko dituzte (bideoak, Errealitate Areagotuko proiektuak, jokoak …). Gainera, gurasoekin antolatuko diren ekintzak beraiek gidatuko dituzte.
Laburbilduz, DBH-2ko eta DBH-3ko ikasleak izango dira proiektua aurrera eramango dutenak Fisika-Kimika, Teknologia, Matematika eta Hizkuntza ikasgaietan. Estruktura bioklimatiko bat eraikiko dute eta energia sortzeko hainbat sistema muntatuko dituzte (Haize-sorgailua, Eguzki plakak, … ). ZIG eta GE taldeek estruktura eraikitzen, inguruak txukuntzen eta negutegiko lanetan lagunduko diete. Batxilerreko ikasleek, ebidentziak izango diren ikus-entzuneko produktuak sortuko dituzte eta beharrezkoak dituzten konpetentziak garatzen lagunduko diete.
1.3. Proiektuko arloen/ikasgaien curriculum-edukiaren garapen-maila. 
Parte hartzen duten departamentuek elkarlanean berrikuntza, sormena, diseinua eta problemen ebazpena ardatz hartuta hainbat oinarrizko konpetentzia, diziplinakoak zein zeharkakoak, landuko dituzte. STEAM hizkiak adierazten dituzten Science, Technology, Engineering, Arts eta Mathematics diziplina konpetentziak landuko dira, edukien garapen-maila jarraian datozen ebaluazio irizpideekin neurtuz. 
· Zientziarako Konpetentzia: Ikerketa zientifikoa ezinbestekoa da, energia-baliabide ezberdinen eragina ingurunean eta eraginkortasuna behatuz eta formulatutako hipotesien egokitasunaren arabera arau bihurtuz, egoera bakoitzean egokiena den energia iturria inplementatzeko. 
· Energia lortzeko iturri ezberdinak sortu ditzaketen kalteak eta onurak aztertzen ditu.  
· Energia-baliabide ezberdinen eraginkortasuna eta ingurumenean duten eragina behatu ondoren, gure helburua lortzeko baliabide egokienak proposatzen ditu.
· Teknologia eta Ingeniaritza Konpetentziak: proiektu honetan ingeniari taldeek jarraitzen duten erronketan oinarritutako proiektuen metodoa lantzeaz gain, hainbat Produktu Teknologiko erabili beharko dituzte ikasleek (Ordenagailuak, Sakelako Telefonoak, Magnitudeekiko elementu sentikorrak … ). 
· Proiektuen metodoak eskatzen duen Teknologia Prozesua jarraitzen du: arazoa edo beharra identifikatu, erronka planteatu, ideiak aztertu, irtenbideak proposatu, planifikatu, diseinatu, produktua sortu, hobekuntzak proposatu … 
· Produktu teknologikoak modu egokian erabiltzen ditu. 
· Arterako Konpetentzia: Eraikuntza eta estrukturen ikuspegi artistikoa jarriko dute. 
· Pentsamendu artistikoa erabiltzen du proiektuko lan eremuak atontzeko.
· Hizkuntza eta Literatura Komunikaziorako Konpetentzia: Proiektua aurrera eramateko taldeka egindako ekintzak idatziz eta ahoz aurkeztu beharko dituzte. Ikaskideei, gurasoei edota irakasleei proiektua eta ekintzak azaltzerakoan erregistro egokiak erabiliko dituzte.
· Sortutako produktua lortzeko aurrera eramandako ekintzak, ikaskideei, gurasoei edota irakasleei idatziz eta ahoz aurkezten ditu. 
·  Azalpenetan erregistro egokiak erabiltzen ditu. 
· Gizarterako eta Herritartasunerako Konpetentzia: talde-lana izango denez erabakiak adostu beharko dituzte, besteenganako errespetua eta asertibitatea garatuz. 
· Erronkari irtenbidea bilatzeko erabakiak adostu behar denean edota eztabaidak sortzen direnean ikaskideekiko errespetua eta asertibitatea erakusten du. (Genero-Berdintasuna)
· Matematikarako Konpetentzia: proiektu honetan estrategia egokiak erabiliz eduki matematikoa duten egoerak identifikatu eta ebatzi beharko dituzte ikasleek. Egoerak termino matematikoetan jarri beharko dituzte eta emaitzak interpretatu. Horretaz gain, prozedura matematiko egokiak hautatu eta erabili beharko dituzte errealitatea kalkulatzeko, irudikatzeko eta interpretatzeko (magnitude estatistikoak, funtzioak, eskalak, …). 
· Eduki matematikoa duten egoerak identifikatu eta ebazten ditu.
· Egoerak termino matematikoetan jarri eta emaitzak interpretatzen ditu.
· Errealitatea kalkulatzeko, irudikatzeko eta interpretatzeko, prozedura matematiko egokiak hautatu eta erabiltzen ditu.
Eraikuntza Jasangarriak proiektuan Metodo Zientifikoa inplizitu duen teknologia prozesua erabiliko da. Prozesu horretako fase ezberdinetan, berdintasunerantz eramango gaituen genero ikuspegia, euskaldun eleanitzak sortuko dituen hizkuntzen trataera, elkarbizitza lantzeko eta bokazioak argitzen laguntzeko, Orientazio departamentuaren parte hartzea izango dugu. Zehar konpetentzien garapen maila jarraian datozen ebaluazio adierazleekin neurtuko da:
Hitzezko eta Hitzik Gabeko Komunikazio eta Komunikazio Digitalerako Konpetentzia: informazioa bilatzerakoan, ekintzen eta sortutako produktuen aurkezpenak prestatzerakoan, eta baita, proiektua aurrera doan heinean. 
· Testu mota desberdinak irakurtzen, ulertzen eta sortzen ditu.
· Hitzezko diskurtsoak eta hitzik gabeko mezuak ulertzen eta interpretatzen ditu.
· Diskurtsoetan hitz eta hitzen joskera egokiak aukeratzen ditu.
· Hitz gabeko kodeak egoki erabiltzen ditu.
· Hainbat formatutan eduki digitalak sortzen ditu (txostenak, irudiak, argazkiak, soinuak …)
· Ikasten eta Pentsatzen Ikasteko Konpetentzia: informazioa bilatzerakoan, metodo zientifikoa erabiliz datu estatistikoak biltzerakoan, formulatutako hipotesiak arau bihurtzerakoan, irtenbideak eztabaidatzerakoan, soluzioa aukeratzerakoan, produktuak sortzerakoan eta hobekuntzak proposatzerakoan. 
· Lana aurrera ateratzeko informazio egokia bilatzen du.
· Behaketaren ondorioz datu estatistikoak biltzen ditu.
· Hipotesiak formulatu, egokitasuna behatu eta arau bihurtzen ditu.
· Aukeratutako informaziotik ideia nagusiak ateratzen ditu.
· Informazioa ulertzeko ikasteknikak erabiltzen ditu.
· Arrazoiak eta ondorioak datuetan oinarrituta ematen ditu.
· Ondorioetatik ideia berriak garatzen ditu.
· Elkarbizitzarako Konpetentzia: lana planifikatzerakoan (denbora, taldekideen ardurak, erabili beharreko erreminta eta materialak), irtenbideak eztabaidatzerakoan, soluzioa aukeratzerakoan, sistema automatikoa inplementatzerakoan, Produktu teknologikoak maneiatzerakoan eta hobekuntzak proposatzerakoan. 
· Solaskideak eta eskolako arauak errespetatuz bere sentimenduak, pentsamenduak eta nahiak adierazten ditu.
· Besteek esaten dutena entzuten du.
· Besteen egoeran jartzen da.
· Gatazka egoerak elkarbizitzaren bidez negoziatzen ditu.
· Taldekideei laguntzeko konpromisoa hartzen du.
· Ekimenerako eta Espiritu Ekintzailerako Konpetentzia: lana planifikatzerakoan (denbora, taldekideen ardurak, erabili beharreko erreminta eta materialak), irtenbideak eztabaidatzerakoan, soluzioa aukeratzerakoan eta hobekuntzak proposatzerakoa
· Planteatutako erronkari irtenbidea emateko ideia egingarriak eta behar den kalitate mailakoak proposatzen ditu.
· Proiektuaren jarduerak planifikatzen eta kudeatzen ditu.
· Norberak eta taldean egindako lanak ebaluatzen ditu.
· Hobekuntzak proposatzen ditu.
· Norbera Izaten Ikasteko Konpetentzia: arazoa, beharra edo erronka identifikatzerakoan, planteatutako erronka gainditzeko lana planifikatzerakoan (denbora, taldekideen ardurak, erabili beharreko erreminta eta materialak), irtenbideak eztabaidatzerakoan, soluzioa aukeratzerakoan, hobekuntzak proposatzerakoan, sortutako produktuen aurkezpenak prestatzerakoan eta aurrera eramatean.
· Lanean izan dituen emozio, sentimendu eta pentsamenduak identifikatu eta aztertzen ditu.
· Izan dituen sentimendu eta pentsamenduei buruz gogoeta egiten du.
· Norberaren ahalmen eta gaitasunei buruz gogoeta egiten du.
1.4. STEAM gaitasun guztiak sustatuz lortu nahi diren helburuak planteatzea.
Proiektuaren helburu nagusia, gure ikasleen irteera profila gizarte erronkei arduraz aurre egingo dioten pertsonak izatea da. Gainera, parte hartzen duten departamentuei lotutako helburuez gain proiektua oso egokia izango da diziplina guztien artean hainbat helburu lantzeko:
· Ingurumena: Gizakiaren, gizartearen eta ingurumenaren  arteko harremanak ezagutuko eta hobetuko dituen hiritarra lortzea: bizi kalitatea eta ingurumen kalitatearen arteko oreka dinamikoa sortzeko edo eusteko, eta bakarka edo taldeka, ikastetxeko eta hiriko ingurumen-kudeaketari dagozkion gaietan esku-hartzeko.
· IKT-en erabilpena: Arazoak konpondu, beharrak asebete edota erronkak gainditzeko, IKT-en erabilpen egokiak egiten duen pertsonak lortzea. Iturri ezberdinetako informazioa bilatzeko estrategia ezberdinak, taldean irtenbideak bilatzeko komunikazioa tresna sorta zabala eta edukiak sortzeko formatu mota askotako plataforma eta ingurune digitalak erabiliko dituzte. Horrekin batera, gailu digitaletan sortu daitezkeen arazo teknikoak hautemango eta konponduko ditu, eta baita, sareko mehatxuak ulertu eta gailu digitala babestuko ditu pribatutasunari balioa emanez. 
· Genero-berdintasuna: Hezkidetza proiektuaren helburuetako bat genero-berdintasuna lortzea da. Ezberdintasunaren adierazle bat batxilerreko ikasgaien eta baita ondorengo ikasketen aukeraketan generoaren araberako zaletasun ezberdina da. Proiektuan, Zientzia eta Teknologia konpetentziak sustatuz, hainbat estereotipori (alde batetik, neskak lanean gehiago saiatzen direla, antolaketan eraginkorragoak direla eta hizkuntza konpetentzia hobea dutela, eta beste aldetik, mutilak espontaneoagoak eta parte-hartzaileagoak direla) aurre egingo diogu, emakumeei balio emanez berrikuntzan.
· Eleaniztasuna: Hizkuntza proiektuan herritar euskaldun eleaniztunak sortzeko helburua daukagu. Euskararen erabilera bultzatzeko arreta berezia izango dugu ikasleen hizkuntza erregistroekin: lagunartekoa beraien artean, formala irakasleekin eta jasoa egindako lana islatzen duten txostenetan. Mundu mailan mugituko diren herritarrak sortzeko momentu honetan nazioarteko harremanetan eta sarean nagusia den hizkuntzan ere konpetentzian izan dezaten, eleaniztasuna bultzatuko dugu, hainbat ekintzetan transmisio hizkuntza ingelesa izango direlarik. Horrela, hizkuntza departamentuetako eta eleaniztasunean lanean ari diren irakasleen laguntzarekin, ikasleek hiztegia eta entzumena lantzen duten bitartean, normaltasunez hartzen joango dira beraien herriko hizkuntzaren eta hizkuntza globalaren arteko harremana.
· Gurasoak: Hezkuntza komunitatearen erabateko integrazioa lortzeko gurasoen parte hartzea funtsezkoa da. Horretarako, gurasoei proiektuan parte hartzeko gonbidapena emango zaie, ikastetxean lantzen ari garen gaien baten interesa dutenekin ekintzak egiteko. Arloren baten eskarmentua duten gurasoak oso onuragarriak izango dira arlo hori lantzeko orduan.
1.5. Ikerketa zientifikoan eta/edo edozein estrategia metodologiko aktiboan oinarritutako planteamendu metodologikoa.
Proiektuan, Prozesu Teknologikoak inplizitu dakarren Ikerketa Zientifikoan oinarritutako planteamendu metodologikoa jarraituko da. Baina horretaz gain, hainbat ekintzetan STEAM diziplina-gaitasunak lortzeko oso egokiak diren Metodologia Sortzaileak eta  Berritzaileak erabiliko dira. 
· Proiektuen metodologiarekin Ingeniaritza diziplina-gaitasuna sustatuko da, erronka bat gainditzeko, arazo bat konpontzeko edo behar bat asebetetzeko, diziplina desberdinen artean Prozesu Teknologikoak jarraituko dira. Zientzia arlo guztiak integratuta, Inquiring Based Learning metodologiarekin Zientzia diziplina-gaitasuna sustatuko dugu. Metodo zientifikoa jarraituz, ikerketak, behaketak, hipotesi formulazioak eta ondorioek aterako dira hipotesiak arau bihurtzeko.  
· Flipped Classroom metodologiarekin Teknologia diziplina-gaitasuna sustatuko dugu. Horretarako, ikasleek, aldez aurretik daukaten ezagutzan sakontzeko ikasketa materiala (partekatutako testuak, artikuluak. bideoak …) eta jarraibideak jasoko dituzte. Ondoren, gelako parte-hartzea bultzatzen duten dinamikak erabiliz, ezagutzak eraikiko edota sakonduko dituzte, Geletako dinamika ikasleek garatutako edukien eta konpetentzien partekatzeak markatuko du, Brainstorming eta Visual Thinking bezalako teknikak erabiliz. Gai zehatz baten eskarmentua hartu ondoren, ikasleek ezagutzak partekatuko dituzte ikaskideekin Peer Learning metodologia erabiliz eta beste mailetako taldeekin Group Mentoring metodologia erabiliz. 
· Egingo diren ekintzetan Matematika diziplina-gaitasuna sustatuko duten hainbat egoera identifikatu eta ebatziko dira, termino matematikoetan jarri ondoren emaitzak interpretatuz. Horrela ikasleek errealitatea kalkulatzen, irudikatzen eta interpretatzen lagunduko dien prozedura matematiko egokiak hautatzen eta erabiltzen trebatuko dira. 
· Estrukturan, Eraikuntzetan, Negutegian eta bere inguruan pentsamendu artistikoa erabiliz eta ideien komunikazioan eta elkarlanean trebatuz Arte eta Humanitateetako diziplina-gaitasunak landuko dituzten hainbat ekintza ere egingo dira.
1.6. Erabili beharreko material eta baliabide pedagogikoen plangintza egitea.
Proiektu hau aurrera ateratzeko erabiliko diren baliabideak bi multzotan banandu ditugu. Alde batetik formazioarentzako eta ekintza pedagogikoak garatzeko eremu edo espazioak, eta beste alde batetik, beharrezkoa dugun materiala.
1.6.1 Eremuak.
Ikasketa esanguratsua eraikitzen lagunduko dieten ekintzak antolatzeko, ikasleek normalean erabiltzen dituzten gela arruntez eta departamentu ezberdinek erabiltzen dituzten berariazko gelez gain, hainbat eremu erabiliko dira.
· STEAM motatako diziplina arteko proiektuak garatzeko daukagun gela (STEAM gelan) ikerketa, diseinu eta esperimentazio eremua bihurtuko da. Gela horretan, diziplina ezberdinetako irakasleontzako eskuragarri, STEAM proiektuekin lortutako materiala dago eta proiektuko koordinatzaileak kontrolatzen duen erreserba sistemaren bidez, irakasgai guztietako irakasleen erabilera ahalbidetzen da.
· Gela Egonkorretako eta Zereginen Geletako ikasleek erabiltzen duten negutegia eta horren inguruan eraikiko dugun estruktura jasangarria energia ekoizpen, inplementazio eta esperimentazio eremua izango da. Eremu hauen erabilerarako Gela Egonkorretako eta Zereginen  Geletako taldeak izango dute lehentasuna. Hala ere, gela horietako irakasleekin adostuz eta koordinatzaileak kontrolatzen duen erreserba sistemaren bidez, proiektuan parte hartzen duten irakasgaietako erabilera ahalbidetuko da.
· Energia ekoizteko instalazioak kokatu daitezkeen ikastetxeko beste hainbat eremuren erabilera ere aztertuko da. Adibidez, momentu honetan eguzki plaka fotovoltaikoak kokatuta dauden tokia, zuhaitzen eremua etab. 
1.6.2 Materiala.
Proiektuaren helburuetako bat, ikasle talde bakoitzari dagokion sakontasun maila kontuan hartuta, ingurumen arazoari irtenbidea ematen lagunduko dion energia ekoizpen instalazioen ikerketan, diseinuan, muntaketan eta inplementazioan trebatzea da. Helburu hori lortzeko momentu honetan dauzkagun instalazioak eta behar izango ditugunak aztertu beharko ditugu.
Momentu honetan, ikastetxeak funtzionamenduan ditu energia elektrikoa ekoizten duten “Energiaren Euskal Erakundea - Ente Vasco de la Energia” erakundeak instalatu zituen eguzki plaka fotovoltaikoak. Gainera, berogailurako ura berotzen laguntzen duten eguzki plaka termikoak ere baditugu. Ikasleek erronka hartu ondoren ikerketa fasea abiatzeko instalazio egokiak deritzogu.
Instalazio horietaz gain, negutegia, eraikiko dugun estruktura jasangarria eta alboko inguruak energiaz ekoizteko instalazioak eraiki nahi ditugu. Horretarako, eguzki plakak, haize errotak, metagailu elektrikoak, bero ponpak eta instalazio elektrikoak egiteko hainbat material erosi beharra izango dugu.
1.7. Bokazio zientifikoak eta teknologikoak sustatzeko ekimenak, genero-ikuspegia txertatzeari arreta berezia eskainiz. Genero ikuspegia txertatzeko ekimenak.
Proiektuen Metodoaren metodologian jarraitzen den Prozesu Teknologikoko faseetan egingo diren ekintzak bokazio zientifikoa sustatzeko tresna egokiak dira. Konpontzeko, asebetetzeko  edo gainditzeko arazo, behar edo erronka bat aurkitzetik, irtenbidea izango den azken produktuari hobekuntzak proposatzeraino ikasleen jakinmina pizteko asmoa duten hainbat ekintza eramaten dira aurrera. 
Gure proiektuan, ondasunen banaketan eta kontsumoan dagoen desoreka eta ingurumen arazoa mahai gainean jarriko dituzten ekintzak (Youtube-ko bideo laburrak ikusi eta gelako eztabaidak)  egoerarekiko interesa pizteko asmoa dute. Horrela, Irakurketa Planean txertatu dugun testuak planteatzen duen erronkak irtenbidea bilatzeko grina sortuko du.
Egoera bakoitzean energia-baliabide egokiena bilatzean, energia ekoizteko instalazioak eraikitzean eta hobekuntzak proposatzerakoan Ikerketa Zientifikoan oinarritutako planteamendu metodologikoa jarraituko da. Horrek, erabakiak hartzerakoan ebidentzietan oinarritutako arrazoibidea erabiltzera eramango dituen Kultura Zientifikoa zabaltzen eta bokazio Zientifiko-Teknologikoak bultzatzen lagunduko die
Batxilerreko Industria Teknologia aukeratzen duten ikasleen artean dagoen nesken ehunekoa aztertuz badugu %20 inguruan dabilela esan dezakegu. Ehuneko hori handitzeko ahaleginetan ari gara, beste mailetako ikasleen aurrean erreferente bezala agertuko diren Group Mentoring bezalako ekintzetan neskei protagonismo handiagoa emanez. Bokazio zientifiko-teknologikoa sustatzeko pentsatuta  dauden ekintza hauetan, batxilerreko Industria Teknologiako ikasleek, DBH-ko hainbat taldeetako ikasleekin, irakasle rola hartuz eskarmentua hartu duten hainbat eduki lantzen dituzte. 
2. ANTOLAKETA NEURRIAK
Gloria Agirrebeitiak, proiektuaren koordinatzaileak, antolaketaren ardura izango du.  
2.1. Ikastetxea koordinatzeko eta antolatzeko aurreikusitako ekintzak.
Ikastetxeak IKT heldutasun maila aurreratua lortzeko helburua duenez, irakasleen artean etengabeko koordinazioa ahalbidetzen duten ingurune birtuala (e-Inika, GoogleDrive, irakasleen korreoak, Calendar, Sites …) sortzen joan da. Izan ere, aipatutako baliabideak, proiektuaren prestaketan erabilpen handia izan dute.
Proiektuaren nondik-norakoak argitzeko, informazioa eta jakintza partekatzeko, eta beharrezkoak izango diren formazioa saioak egiteko, departamentu ezberdinetako irakasleen artean koordinazio bilerak ezinbestekoak izango dira. Horretarako, zuzendaritzak proiektuko partaide guztiei 15 saioko baliokidea izango den formazioa bezala onartuko du. 
Honetaz guztiaz aparte, kasu askotan, proiektuko kide diren bi edo gehiagok bat egiten duten  ikastetxeko estrukturan antolatuta dauden bileretan, tarte bat izaten dute ere STEAM proiektuari lotutako koordinazioa egiteko. Horren adibide dira, Teknologia Departamentuko bilerak eta 2020-2021 ikasturtean Berritzegunetik antolatutako Teknologia Lantaldeak prestakuntza mintegiek, non Gloria Agirrebeitia, Jose Kruz Iturbe eta Ricardo Aiartzaguena parte hartzen egon diren. Izan ere, bilera hauek izan dira proiektu berri honen abiapuntua.
Baliabide hauek guztiak erabilgarri egoteaz aparte, institutuko Pedagogia-batzordea (PK) daukagu, non astero zuzendaritzako kideek, departamentu-buruek eta beste proiektuetako arduradunek parte hartzen duten. Batzorde hau erabiliko da, alde batetik, berariazko deialdien bitartez proiektuaren jarraipena egiteko, eta bestetik, proiektuaren dibulgazioa egiteko irakasleen artean.
2.2. Ikastetxeak berak edo STEAM diziplinekin lotutako beste erakunde batzuek antolatutako ekitaldiak antolatzea eta/edo haietan parte hartzea.
Proiektuan sortuko diren hainbat produktu (bideoak, txostenak … ) Europako hainbat ikastetxerekin partekatuko dira eTwining bidez. Proiektuko partaide den Ricardo Aiartzaguenak, Industria Teknologiako ikasleekin batera, TwinSpace proiektutan parte hartu du eta hartzen ari da. Momentu honetan “Walking on the Path of a Common European Heritage” TwinSpace proiektuan parte hartzen ari dira. 
Datorren ikasturtean, KA220 motako erasmus proiektu baten parte hartzeko lanean ari gara. Durangon, hainbat herrialdetako ikastetxeekin Gizarte Iraunkorra landuko dugu
2.3. Beste erakunde batzuekiko lankidetza (unibertsitateak, online hezkuntza proiektuak, Europako Programak, berrikuntza zentroak, enpresak.
Aurreko atalean aipatu dugun bezala Erasmus proiektuetan parte hartzeko lanean ari gara. 
3. PROIEKTUAREN INPLIKAZIOA ETA ZABALTZEA 
Proiektuan inplikatuta dauden ikasgaiak kontuan hartuta, arloka jarraian datozen irakasleak  hartuko dute parte.
3.1. Proiektuan inplikatutako irakasleak eta taldeak. Koordinatzailearen profila.
Proiektuan inplikatuta dauden ikasgaiak kontuan hartuta, arloka jarraian datozen irakasleak  hartuko dute parte.
Teknologia Departamentutik: Gloria Agirrebeitia (DBH-2, DBH-3, koordinatzailea), Jose Kruz Iturbe (DBH-2, DBH-3),  Ander Elizburu (DBH-2, DBH-3),  Ricardo Aiartzaguena (Industria Teknologia I eta II) eta Iñigo Unzueta (Irudi eta Soinua)
Fisika-Kimika Departamentutik: Jone Zuazo (DBH-2) eta Josean Gorostiza (DBH-3)
Biologia-Geologia Departamentutik: Marisa Fernandez (Kultura Zientifikoa eta Lur eta Ingurumen Zientziak)
Matematika Departamentutik: Estibaliz Moisen (DBH-2, DBH-3)
Hizkuntza Departamentutik: Amaia Gabiola (DBH-2) eta Mage Azcarate (DBH-3)
Geografia eta Historia Departamentutik: Txema Fernandez (Geografia)
Orientazio Departamentutik: Naia Alzola (DBH-2, DBH-3)
Guztira 6 gizon eta 6 emakume izango gara
Proiektuaren koordinatzaile izateko baldintza egokiak betetzen dituen Gloria Agirrebeitia izendatu dugu proiektu honen koordinatzaile, jarraian idatzita dauden arrazoiengatik:
· Ikastetxean plaza duen irakaslea delako.
· Proiektua inplementatuko den mailetan hainbat urtetako eskarmentua duelako.
· STEAM proiektuetan era eskarmentua du. 2019-2020 ikasturtean garatu genuen “Teknologia Prozesuen eguneratzea – 3D Inpresioan” STEAM proiektuaren koordinatzailea izan zen. Gainera, 2020-2021 ikasturtean garatu dugun “Aisialdiaren kudeaketa” STEAM proiektuan Hiri Ortuen atalaren arduraduna izan da.
· Eskola kontseiluko partaide da.
3.2. Proiektua zabaltzeko eta hezkuntza-komunitatearen eta familien parte-hartze aktiboa sustatzeko neurriak.
Proiektuko koordinatzaileak, Gloria Agirrebeitiak, proiektuaren hasieran, irailean bertan, ikastetxeko estamentu guztietara zabalkundea emango du. Parte hartzen duten departamentuetako programazioetan eta ikastetxeko hainbat programatan (EA30, hezkidetza, Orientazio programak …) eragina izango duenez, irakasle talde handi bat egongo da inplikatuta. Horrez gain, proiektuaren jarraipena Pedagogia-Batzordetik egingo denez, irakasleria guztira zabalduko da proiektuaren martxa.
Ikasturtea hasi orduko, erronkak jasotzearekin batera ZIG , GE eta  DBH-3ko ikasle guztietara batxilerreko hainbat irakasgaietako ikasleri zabalduko da proiektua. Erronkak gainditzen diren heinean, erakusketa eta lehiaketa bidez, zabalkundea eremu handiago batera eramango da. Gainera aldizkarirako beraien eskarmentua kontatuz artikuluak idaztera bultzatuko ditugu ikasleak.
Kontutan izanda, alde batetik, ekintza asko eraikuntzetatik kanpo egingo direla (ikastetxeko inguru berdeetan, patioan, negutegian), eta beste aldetik, guraso askok eskarmentua dutela landuko diren edukietan (energia-baliabideak, hirigintza, eraikuntza bioklimatikoak, gailu teknologikoen erabilera, nekazaritza eta abar), proiektuak baldintza oso egokiak ditu gurasoen parte-hartzea bultzatzeko. Ikasturte hasierako Eskola Kontseilua erabiliko dugu guraso elkartearekin  harremanetan jarri eta proiektuan parte hartzeko gonbidapena luzatzeko. Ikasleak, ikastetxeko langileak eta gurasoak elkarlanean jarriko dituzten bi motatako ekintzak antolatuko dira:
· Proiektuan lantzen den gairen baten interesa duten gurasoentzako, ikasleekin eta irakasleekin batera lanean jarduteko ekintzak antolatuko dira ikastetxeko goizeko ordutegian.
· Gurasoren batek lantzen den gaioren baten eskarmentua izanez gero, bere eskarmentua ikasleekin eta irakasleekin partekatzeko ekintzak antolatuko dira arratsaldeetan Hauspoa proiektua aprobetxatuz.
Ikastetxeko webgunean STEAM proiektuen atala dago. Atal horretan, azken ikasturteetako proiektuak, memoriak eta abar deskargatzeko aukera dago gainean klikatuz.  https://frayjuandezumarraga-durangobhi.hezkuntza.net/eu/steam 
Horretaz guztiaz gain “Eraikuntza Jasangarriak” STEAM proiektua hainbat dokumentutan agertuko litzateke: Klaustroan eta Eskola Kontseiluan onartu beharko den Urteko Planean, kurtso bukaerako ikastetxeko Memoria ...  
4. JARRAIPENA ETA EBALUAZIOA
Ikasturtean zehar antolatuko ditugun koordinazio bileretan, memoria egiteko baliagarria izango diren proiektuaren gorabeherak jasotzen joango gara. Jasotako informazioa ezinbestekoa izango da proiektuaren ebaluazioa egiteko.
4.1. Proiektuaren jarraipena eta ebaluazioa egiteko aurreikusitako neurriak, lorpen maila eta lorpen adierazleak eta horien denboralizazioa.
Hainbat departamenturen artean aurrera eramango dugun proiektua ebaluatzeko ezinbestekoa izango zaigu lorpen maila adierazten diguten adierazleak eta denboralizazioa aztertzea. Beheko taulan, jarraipen eta ebaluazio sistemaren eta irispideen deskribapena, lorpen adierazleekin eta denboralizazioa agertzen da:
	 Betetze- eta lorpen- adierazleak
	Denboralizazioa

	Klaustroan proiektuaren ezagutaraztea eta DBHn eta batxilerrean eskolak ematen dituzten irakasleen berrestea.
	Uztailean, irakasleen artean talde banaketa egiten dugunean.

	Ikasleei, parte hartzen duten ikasgaien planifikazioa eta programazioa aurkeztearekin batera, proiektuaren berri ematea. 
	Iraileko lehen egunetan.


	Proiekturako lan taldeak eratu, DBHn Orientazioa eta Hezkidetzako koordinatzailearen onarpenarekin
	Irailean zehar

	Ikasleek erronkak onartzea
	Ikasturte guztian zehar (batez ere irailean)

	Erronkak gainditzeko estrategiak abiarazi:
Irtenbide posibleak aurkitzea eta aukeratzea.
Behaketak egitea, hipotesiak formulatzea, egokitasuna baieztatzea eta arau bihurtzea, erronkari irtenbide posibleak aurkitzeko eta aukeratzeko.
Eraikuntza efizienteak eta energia ekoizteko instalazioak diseinatzea, eraikitzea eta martxan jartzea.
	Ikasturte guztian zehar.

	Irakasleen gainbegiratzearekin, ikasleek planifikazio bat egin eta lanak banandu.
	Ikasturte guztian zehar.

	Irakasleek planifikazioa eta lan banaketa aztertu (DBHn hezkidetzako koordinatzailearen laguntzarekin).
	Ikasturte guztian zehar.

	Erabakitako, planifikatutako eta diseinatutako produktuak (estruktura jasangarria, energia ekoizteko instalazioak)  eraiki.
	Ikasturte guztian zehar.

	Jarraitutako prozesua eta ekoiztutako produktuak aztertu, hurrengo ikasturterako hobekuntzak proposatzeko.
	Ikasturte guztian zehar.

	Erronka gainditzeko jarraitu den prozesu guztiaren eta lortutako produktuen aurkezpena prestatu era digitalean.
	Ikasturte guztian zehar.

	Aurkezpena irakasleen eta ikaskideen aurrean.
	Ikasturte guztian zehar.

	Proiektuen dibulgazioa erakusketa fisikoa eta digitala
	Ezarriko diren datetan (batez ere ikasturte bukaeran)


Dena dela, ikasleek proiektu honetan lantzen dutena, parte hartzen duten diziplina guztietako ebaluazioan eta kalifikazioan izango du eragina.
4.2. Gaitasunen garapenean ikasleek lortutako maila ebaluatzeko aurreikusitako neurriak

Ikasleek lortzen duten oinarrizko gaitasunen garapen maila helburuekin lotuta agertuko da. Jarraian, ikasleek helburuekin lotuta, lortuko dituzten konpetentziak eta ebaluatzeko erabiliko diren neurriak  
4.2.1. STEAM diziplina gaitasunen ebaluatzeko neurriak.
Helburuekin lotuta agertzen diren STEAM diziplina-gaitasunak ebaluatzeko jarraian datozen neurriak erabiliko dira:
· Ingurumen helburuari lotuta, Zientziarako Konpetentzia ebaluatzeko neurriak.
· Energia-baliabideek ingurumenean duten eraginaren buruzko eztabaidan behaketa zuzena.
· Energia-iturri ezberdinek ingurumenean duten eraginen zerrenda.
· Aukeratutako energia-baliabideen ebidentzietan oinarritutako arrazoinamendua txostenean.
· IKT-en erabilpena helburuari lotuta Teknologia eta Ingeniaritza Konpetentzia ebaluatzeko neurriak:
· Egoera ezberdinetan irtenbidea bilatzeko prozesu egokia jarraitzen duen behaketa.
· Azken produktua (estruktura, energia sortzeko instalazio bat … ) lortzeko prozesuaren txostena.
· Produktu teknologikoak modu egokian erabiltzen dituen behaketa. 
· Arterako konpetentzia ebaluatzeko neurriak: 
· Proiektuko  lan eremuen ikuspegi artistikoaren behaketa. 
· Gurasoak eta Eleaniztasuna helburuei lotuta Hizkuntza eta Literatura Komunikaziorako Konpetentzia ebaluatzeko neurriak:
· Gurasoei, irakasleei eta ikaskideei ahoz emandako azalpenen behaketa.
· Idatzizko azalpenak txostenean.
·  Genero-berdintasuna helburuari lotuta Gizarterako eta Herritartasunerako Konpetentzia ebaluatzeko neurriak:
· Ikaskideekiko errespetua eta asertibitatea erakusten duen behaketa.
·  Matematikarako Konpetentzia ebaluatzeko neurriak: 
· Txosteneko kalkulu matematikoak.

4.2.2. Zehar gaitasunak ebaluatzeko neurriak. 
Helburuekin lotuta agertzen diren zehar gaitasunak ebaluatzeko jarraian datozen neurriak erabiliko dira: 
· Gurasoak eta Eleaniztasuna helburuei lotuta Hitzezko eta Hitzik Gabeko Komunikazio eta Komunikazio Digitalerako Konpetentzia ebaluatzeko neurriak: 
· Ahozko azalpenen behaketa. 
· Testuen ulermenaren behaketa.
· Txostenak.
· Bideoak.
· Argazkiak.
· IKT-en erabilpena helburuari lotuta Ikasten eta Pentsatzen Ikasteko Konpetentzia ebaluatzeko neurriak:  
· Bildutako informazioa.
· Egoeren aurrean sortutako ideien zerrenda.
· Txostenean agertzen den arrazoinamendua
· Genero-berdintasuna helburuari lotuta Elkarbizitzarako Konpetentzia ebaluatzeko neurriak:  
· Ikaskideekiko adierazten duen errespetuaren behaketa.
· Gatazken aurrean agertzen duen jokabidearen behaketa.
· Taldekideei laguntzeko agertzen duen prestutasunaren behaketa.
· Ingurumena helburuari lotuta Ekimenerako eta Espiritu Ekintzailerako Konpetentzia ebaluatzeko neurriak:  
· Erronkei bilatutako irtenbide zerrenda.
· Proiektuaren plangintza.
· Taldean egindako lanaren behaketa.
· Proposatutako diren hobekuntzak.
· Genero-berdintasuna helburuari lotuta Norbera Izaten Ikasteko Konpetentzia ebaluatzeko neurriak:  
· Sentimenduen kudeaketaren behaketa.
5. AURREKONTUAREN JUSTIFIKAZIOA
Beheko koadroan, proiektua aurrera eramateko erosi beharreko materiala, momentu honetan merkatuan dauden salneurriekin, agertzen da.
	ZENBAT
	KONTZEPTUA
	SALNEURRIA

	GUZTIRA

	3
	350*15*10-eko zutabea
	19,8
	59,4

	13
	habea  cabrio alerce4000x150x100mm 9*(15cm*10cm)*4 m + 4*(15cm*10cm)*3,6 m
	19,8
	257,4

	28
	tarima edo friso pino 100x17mm
	6,05
	169,4

	30
	TIRAFONDO 8mm - Longitud: 240 GABILAK
	0,83
	24,9

	3
	lur-anklajeak
	18
	54

	28
	oihal asfaltikoa
	5
	140

	7
	lasto fardoak
	5
	35

	2
	eguzki plakak, 350w, 72 cela (peimar)
	123
	246

	1
	alderanzgailua (huawey)
	400
	400

	1
	eusgarria
	80
	60

	1
	VVEVOR Generador de Turbina de Viento, 500 W 12 V
	139.99
	139.99

	1
	DiLiBee Generador de viento 5 tablillas 12 / 24V 600W
	205
	205

	2
	Batería AGM 250Ah 12V Kaise
	338,8
	677,6

	
	GUZTIRA 
	
	2468.69

	
	BEZ %21
	
	518.4249

	
	
	
	

	
	GUZTIRA
	
	2987.115



6. EMAKUMEAREN PARTE-HARTZEA
Matrikulazio errealaren datuak izan arte eta ikastetxearen antolaketa egin arte ezinezkoa da zuzenean parte hartuko duten ikasle eta irakasle kopurua jakitea. Jarraian datorren koadroan, 2021-2022 ikasturterako aurreikusi den matrikulazioa beteko balitz egongo ziren partaide kopuruak agertzen dira. Kontuan izanda, ikastetxean emakume proportzioa %50ekoa baino pixka bat handiagoa dela, proiektuan parte hartuko lukeen emakume proportzioa ere pixka bat handiagoa izango da.
	 Eragindako irakasleak
	Eragindako ikasleak

	
	Maila
	Talde Kopurua
	Ikasle Kopurua

	Emakumeak
	Gizonak
	 
	 
	Emakumeak
	Gizonak

	6
	6
	DBH-2
	5
	57
	56

	 
	 
	DBH-3
	4
	52
	51

	 
	 
	Batxilerra
	6
	61
	60
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7. DEIALDIAREN BALDINTZEN ONARPENA.
Ikastetxeak betebehar hauek onartzen ditu:
 a) Emandako diru-kopurua onartzea.
 b) Proiektua ikastetxeko urteko planean sartzea.
 c) Diru-laguntza hezkuntza zientifiko eta teknologikorako edo ekintzailetzarako  berrikuntza- proiektua eta bertan gomendatzen diren prestakuntza-ekintzak garatzeko helburuarekin erabiltzea.
d)  Irakasleen koordinazioa ahalbidetzea, inplikatutako irakasgaien ordutegien aldiberekotasunaren bitartez.
e) Berritzegune Nagusiarekin, Tokiko Berritzegunearekin, Hezkuntza Ikuskaritzarekin, Hezkuntza Berriztatzeko Zuzendaritzarekin eta Ingurugelarekin lankidetzan jardutea, proiektuarekin zerikusia duten aholkularitza-, ebaluazio-, jarraipen- eta kudeaketa-lanetan.
 f) Hezkuntza Berriztatzeko Zuzendaritzarekin eta Euskal Herriko Unibertsitatearekin lankidetzan jardungo dugu, Haur Hezkuntzako eta Lehen Hezkuntzako graduetako praktiketako ikasleak onartuz, baita Derrigorrezko Bigarren Hezkuntza, Batxilergoa, Lanbide Heziketa eta Hizkuntzen Irakaskuntzako Irakasleen Prestakuntzako Unibertsitate Masterra ikasten ari diren praktiketako ikasleak ere, etorkizuneko irakasleak ikastetxe berritzaileetako benetako hezkuntza-praktiketan integra daitezen.
 g) Ekonomia Kontrolerako Bulegoari eta Herri Kontuen Euskal Epaitegiari organo horiek ikastetxeei eskatzen dieten informazioa ematea, deialdi honen kargura jasotako diru-laguntzei buruzkoa, hain zuzen.
 h) Proiektua gauzatu izana justifikatzeko 2021ko martxoaren 22ko ebazpenak ezarritako epean eta moduan aurkeztea.
 

