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Consejeria de Educacion, Cultura y Deportes

Resolucion de 09/09/2022, de la Viceconsejeria de Educacion, por la que se regula la participacion de los centros
educativos no universitarios sostenidos con fondos publicos de Castilla-La Mancha en el Proyecto Formacion
en Competencia Steam para el disefio y desarrollo de acciones formativas para el curso 2022/2023. [2022/8708]

El desarrollo econémico y social precisa y exige una formacion y una capacitacién en ciencia y tecnologia a la altura del
contexto socio educativo de una sociedad como la actual. Este reto requiere promover en la educacion la mejora de la
formacién técnica-cientifica de la sociedad.

Existen numerosas evidencias cientificas aportadas por la pedagogia, psicologia y la neurociencia que avalan el
cambio en el esquema tradicional de aprendizaje. El nuevo milenio exige un nuevo paradigma que parte de transformar
las practicas pedagogicas, empoderando al estudiante para que sea el centro del aprendizaje, creando ambientes
participativos, de trabajo en equipo y cooperativo, asi como nuevas formas de interaccion, que faciliten la construccion
social del aprendizaje.

Desde el Centro Regional de Formacion del Profesorado de Castilla-La Mancha (en adelante CRFP) se quiere dar
respuesta a la necesidad de conjugar las lineas estratégicas de innovacion y desarrollo establecidas en el marco
europeo con respecto a la educacion y la formacion y los retos educativos propios de nuestro contexto. En este sentido,
en el curso pasado ya se publicé la Resolucién de 07/06/2021, de la Viceconsejeria de Educacion, por la que se
regula la participacion de los centros educativos no universitarios sostenidos con fondos publicos de Castilla-La Mancha
en el Proyecto Formacién en Competencia Steam para el disefio y desarrollo de acciones formativas para el curso
2021/2022.

La Consejeria de Educacion, Cultura y Deportes en su plan de formacion establece cinco nucleos de actuacién que lo
vertebran, destacando entre ellos el desarrollo de la competencia digital docente y el desarrollo de competencias Steam
(ciencia, tecnologia, ingenieria, arte y matematicas) en centros educativos.

La normativa actual a nivel curricular establece la competencia matematica y competencia en ciencia, tecnologia e
ingenieria (competencia STEM) que incluye la comprension del mundo utilizando los métodos cientificos, el pensamiento
y representacion matematicos, la tecnologia y los métodos de la ingenieria para transformar el entorno de forma
comprometida, responsable y sostenible. Son necesarios, por tanto, planes, actuaciones y proyectos que contribuyan
a la mejora del proceso de ensefianza y aprendizaje en este ambito, dentro del marco de los principios rectores del
sistema educativo recogidos en el art. 4 de la Ley 7/2010, de 20 de julio, de Educacion de Castilla-La Mancha (en
adelante LECM), teniendo como objetivos los enumerados en el art. 6 de la citada Ley.

En esa linea el articulo 144 de la LECM establece que la Junta de Comunidades de Castilla-La Mancha prestara una
atencion prioritaria al conjunto de factores que favorecen la calidad de la ensefianza y, en particular, a los recogidos
en el articulo 2.2 de la Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacion, que son la cualificacion y formacion del
profesorado, su trabajo en equipo, la dotacién de recursos educativos, la investigacion, la experimentacion y la renovacion
educativa.

Ademas, entre los objetivos fijados por la Consejeria de Educacién, Cultura y Deportes en el plan de formacién del
profesorado se resefian: “Potenciar el uso de las tecnologias de la informacion y la comunicacion (en adelante TIC) y
de los espacios virtuales de aprendizaje, desde un enfoque integrador de estas herramientas, metodologias, recursos
y contenidos educativos” y “Fomentar en el alumnado y, en especial en las alumnas, las vocaciones cientificas de las
areas Steam desde un enfoque multidisciplinar promoviendo proyectos centrados en la innovacion, la creatividad y el
disefio en la busqueda de soluciones a problemas”.

La puesta en practica de proyectos innovadores y multidisciplinares Steam constituyen un método eficaz para el desarrollo
de las mencionadas competencias, tanto disciplinares como transversales, en el alumnado; fomenta la competencia
para la comunicacion verbal, no verbal y digital; la competencia para convivir, a través del trabajo en grupo y cooperativo;
la competencia para la iniciativa y el espiritu emprendedor, a través de la generacion o asuncién de una idea o proyecto,
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de su planificacién, andlisis de viabilidad y ejecucion, asi como la competencia creativa, en la resolucion de problemas
y en todos los ambitos artisticos, impulsando el respeto y la diversidad como factor enriquecedor.

Asimismo, otro objetivo propuesto desde esta Consejeria es el de fomentar y potenciar en los centros educativos
los proyectos y redes integrados en lineas de formacioén e investigacion permanente del profesorado que estén
vinculados a la innovacién educativa, la cultura digital, destrezas y comunicaciones, atencion a la diversidad, y en
competencias Steam.

Siguiendo las directrices de la Union Europea, existe una estrategia clara para potenciar la alfabetizacién digital
de la sociedad. En Espafia, el 14 de mayo de 2020 se llega al acuerdo de la Conferencia de Educacion sobre
el marco de referencia de la competencia digital docente. Este acuerdo fue publicado el 2 de julio de 2020. El
Proyecto Steam aporta a los centros diferentes elementos relacionados con la competencia digital docente y muy
especialmente en los ambitos de utilizacion de tecnologia en el aula y las aportaciones de la robdtica y los lenguajes
de programacion.

Por todo ello, y en ejercicio de las competencias atribuidas a la Viceconsejeria de Educacion, en el Decreto 84/2019,
de 16 de julio, por el que se establece la estructura organica y la distribucién de competencias de la Consejeria de
Educacion, Cultura y Deportes, resuelvo:

Primero. Objeto de la convocatoria.

El objeto de la presente Resolucién es convocar a los centros educativos sostenidos con fondos publicos de educacion
infantil segundo ciclo, educacién primaria, educacién secundaria, ensefianzas régimen especial y educacion de
personas adultas de la comunidad auténoma de Castilla-La Mancha para participar en el Proyecto Formacién en
Competencias Steam (Science, Technology, Engineering, Art & Maths)”, durante el curso 2022-2023.

Segundo. Participantes.

1. Podran participar en el Proyecto Formacion en Competencias Steam todos los centros educativos sostenidos con
fondos publicos de educacion infantil, educacion primaria, educacion secundaria, ensefianzas de régimen especial
y educacion de personas adultas de la comunidad auténoma de Castilla-La Mancha.

2. Se seleccionaran hasta un maximo de 200 centros de educacién infantil y primaria y 100 centros de educacion
secundaria, ensefianzas de régimen especial y educacion de personas adultas.

3. La participacion de docentes del claustro en el proyecto sera como minimo:

a. De un 25% en los centros de educacion infantil y primaria y ensefianzas régimen especial. Ademas, deben
participar al menos cinco docentes por centro. En el caso de los CRA (Centro Rural Asociado) y centros de nueva
creacion, sera suficiente con la participacion de al menos tres docentes.

b. En los centros de educacion secundaria, deberan participar al menos cuatro departamentos diferentes y no menos
de siete docentes del centro educativo. En el caso de los IESO (Instituto de Educacién Secundaria Obligatoria),
Cepas (Centro de Educacioén de Personas Adultas) y centros de nueva creacion, sera suficiente tres departamentos
y al menos cinco docentes del centro.

Tercero. Objeto del Proyecto Formacion en Competencias Steam.

1. Trabajar en el aula las competencias Steam supone situar al alumnado como el protagonista del proceso de
ensefianza y aprendizaje. Para ello, se planteara al alumnado retos, problemas y/o pequefas investigaciones que
tengan significado en su vida. Estas actividades deben seguir una serie de principios como: la ensefianza integrada
de las materias, el desarrollo de productos finales para resolver problemas, el aprendizaje basado en la investigacion,
la perspectiva de género y la equidad.

Por tanto, se pretende:

a. Trabajar para el cambio metodolégico basado en metodologias activas, donde el alumnado participe realizando
actividades manipulativas y experimentales, integrando las diferentes materias de forma interdisciplinar.
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b. Potenciar la “A” de arte, pues junto al deporte, son actividades que aporta enorme desarrollo intelectual y aporta
elementos emocionales, claves para el desarrollo del alumnado. Ademas, las actividades artisticas son fundamentales
para mantener nuestra humanidad en un mundo que cada vez tiene mas conectividad a las maquinas.

c. Desarrollar actuaciones y programas encaminadas a la generacién de vocaciones de las letras “I” (Ingenieria) y “T”
(Tecnologia), especialmente en las alumnas, estableciendo referentes femeninos en estas areas. La coeducacion
sera la clave para extinguir roles y estereotipos sexistas y para incentivar la presencia de nifas y jovenes en
profesiones asociadas a Steam, favoreciendo, estimulando y consolidando una perspectiva de género en igualdad.
d. Afrontar los retos presentes y futuros, que nos plantea el desarrollo cientifico y tecnoldgico como la adquisicion
de la competencia digital, la gestion adecuada de la tecnologia y de las redes sociales, en un marco donde la
sostenibilidad debe tener un papel destacado.

e. Favorecer y facilitar las competencias Steam en el alumnado situado en areas rurales alejadas de las grandes
ciudades, para compensar desigualdades asociadas a la dispersion geografica de nuestra region.

f. Promover la inclusion en el ambito educativo: La metodologia Steam tendra bases en el DUA (Disefio universal
de aprendizaje), que junto a los dispositivos digitales favorecen la eliminaciéon de barreras educativas y sociales; la
adaptacion en el desarrollo de competencias en el alumnado y la deteccion precoz de posibles dificultades.

g. Crear y trabajar zonas de aprendizajes con el alumnado (Aula del Futuro).

2. Se consideran actividades Steam aquellas que:

. Parten del planteamiento de un problema, experimento, investigacion o reto.

. Ponen al alumnado como protagonista de su aprendizaje aplicando el principio de “se aprende lo que se hace”.

. Estimulan el “pensamiento cientifico-creativo”, ser curioso, preguntarse el porqué de las cosas.

. Desarrollan productos finales como solucién al planteamiento inicial.

. Buscan la interdisciplinariedad, conexién y colaboracioén entre las diferentes areas o materias relacionadas con
competencias Steam.

O QO T O

Cuarto. Ambitos de formacion Steam.
Los ambitos de formacion de las competencias Steam son:

a. Ambito de ciencia y tecnologia, a través de retos asociados al desarrollo cientifico-tecnolégico, proyectos y
experimentos.

b. Ambito de matematicas, desarrollando los conceptos abstractos y el lenguaje matematico como herramienta
instrumental para el desarrollo de otras areas o materias Steam.

c. Ambito de programacion y robética, como elemento motivador metodolégico en el aula.

d. Ambito de arte, relacionado con las diferentes formas de expresion artistica como eje transversal y canalizador
de aprendizajes.

e. Ambito de metodologias activas, que impulsaran el papel protagonista del alumnado.

f. Ambito Steam-Plus, que tratara aspectos fundamentales para fomentar el desarrollo sostenible, favorecer las
vocaciones de nifias y jovenes en profesiones asociadas a Steam y el analisis y gestion de la informacién y terminales
digitales.

g. Ambito de competencia digital docente, que buscara la mejora de la formacién de los docentes en la competencia
digital y su aplicacion en el aula.

h. Ambito de transformacién de espacios que favorezca la experimentacién docente en los aprendizajes del alumnado
(Aula del Futuro).

Quinto. Agentes de los centros seleccionados Steam.

1. Docentes participantes. Profesorado que desee comenzar aplicar la implementacion de competencias Steam en
el aula o quiera seguir trabajando dichas competencias.

2. Docentes de apoyo. Profesorado encargado de formar, aportar recursos y apoyar a sus compafieros y comparieras
en los ambitos que se trabajen en el centro. Deberan poseer formacion suficiente en algunos de esos ambitos.
Desde el CRFP se ofreceran cursos para aquellos docentes de apoyo que no dispongan dicha formacién.

3. Responsable Steam del centro. Los centros nombraran a un responsable del proyecto que debera colaborar,
coordinar, organizar, realizar tareas administrativas que estén relacionadas con el proyecto. Es imprescindible que el
responsable tenga un compromiso importante con el mismo. Actuara como coordinador o coordinadora del proyecto
Steam del centro.
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Sexto. Apoyos a los centros educativos seleccionados.
El apoyo a los centros seleccionados se concreta en las siguientes acciones:

1.- Asesoramiento, visita y apoyo por parte de asesores o asesoras de formacion del CRFP y de las delegaciones
provinciales de Educacion, Cultura y Deportes.

2.- Oferta formativa.

a. Cursos relacionados con las competencias Steam, tanto presenciales como online. Se facilitara la admisién de un
docente de apoyo por cada accion formativa.

b. Modalidad formativa: “proyecto” como actividad equivalente, cuyo objetivo principal es ofrecer mayor flexibilidad
al centro para la organizacion en relacion al Proyecto de Formacion en Competencias Steam.

c. Ponencias externas en los centros sobre teméticas Steam.

d. Experiencias y actividades compartidas entre los centros.

e. Se ofrece la posibilidad de generar un grupo de trabajo de centro “Steam en el contexto digital actual” con
el fin de desarrollar y disefiar situaciones de aprendizaje, actividades competenciales, materiales y herramientas
curriculares relacionadas con la competencia digital docente. Para ello, estos centros recibiran material adecuado
para el desarrollo de esta accion formativa y su impacto en el centro educativo. En este grupo de trabajo debera de
participar al menos cuatro docentes que formen parte del proyecto.

3. Recursos.

a. Recursos materiales. Aquellos que se ofreceran al grupo de trabajo de centro “Steam en el contexto digital
actual”

b. Recursos didacticos. Catélogo de unidades didacticas Steam clasificados por cursos y etapas.

c. “Equipo Steam” en Microsoft Teams. Seran generados desde el CRFP y serviran para coordinar el Proyecto
Steam.

d. Mapa metodologico Steam. Servira de ayuda para el disefio de actividades

e. Zonas de colaboracién Steam. Pretenden fomentar la eficacia y cooperacion, uniendo centros para ponencias
externar, prestando material, realizando reuniones de colaboracion para visitar otros centros etc.

4. Centros de referencia. Los centros participantes seran referentes en buenas practicas en las jornadas que organice
el CRFP.

Séptimo. Organizacion de los centros educativos.

1. Cada centro tendra autonomia organizativa para el desarrollo de las acciones necesarias para la ejecucion del
proyecto.

2. Los centros seleccionados en el Proyecto de Formacion en Competencias Steam, podran asignar al responsable
de Steam del centro hasta dos horas lectivas de sus propios recursos.

3. Los centros estableceran una estructura en su organizacién para fomentar el “Trabajo en Equipo” del
profesorado.

a. Los centros de educacion infantil y primaria y ensefianza de régimen especial podran establecer este trabajo en
equipo, a través de los 6rganos de coordinacion docentes (CCP, equipo de ciclo, equipo docente y equipo de nivel).
b. Los centros de educacion secundaria y Cepas podran establecer este trabajo en equipo a través de los érganos
de coordinacion docentes (CCP, departamentos didacticos y de familia profesional y equipos docentes). Ademas,
se podra generar un “equipo interdisciplinar” que estara formado por un docente de cada uno de los departamentos
que participan en el proyecto, estableciendo una reuniéon semanal de coordinacion. Esta reunién se formalizara
asignando una hora complementaria a los miembros, con los recursos disponibles en el centro.

Octavo. Compromisos de los centros participantes.

1. Implementacién en el aula. Los docentes participantes desarrollaran en el aula al menos dos actividades Steam.
Estas se justificaran a través de imagenes y/o videos.

2.Formacion. Los docentes participantes deberan recibir al menos 8 horas de formacion entre alguna de las siguientes
acciones formativas:

a. Formacién en competencia digital docente en cualquiera de las modalidades y asociada a los médulos ofertados
por el CRFP.
b. Formacién asociada al Proyecto Aula del Futuro segun se especifique en la resolucion correspondiente.
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c. Formacion en competencias Steam a través de los docentes de apoyo y/o ponencias externas.

3. Trabajo en equipo. Todos los agentes implicados en el Proyecto de Formacién en Competencias Steam, tendran
que participar en la estructura organizativa que fomenta el trabajo en equipo, segun se especifica en el apartado
séptimo, punto 3.

4. Seleccionar al menos dos docentes de apoyo y un maximo de cuatro.

5. Colaborar con la Consejeria de Educacion, Cultura y Deportes de Castilla-La Mancha, en las tareas de
asesoramiento, evaluacion, seguimiento y gestion vinculadas al proyecto.

6. Los centros elaboraran un “Plan de actuacion Steam”. Este plan se recogera en la Programacién General Anual e
incluira la forma de llevar a cabo los compromisos anteriores. Se entregara un modelo para su desarrollo.

7. Entrega de una memoria final que incluira, listado de participantes con propuesta de certificacion, y justificacion
del desarrollo e implementacién del “Plan de actuacion Steam”.

Noveno. Evaluacién y seguimiento del proyecto.

1. El objeto de la evaluacion y seguimiento del proyecto esta centrado en valorar la formaciéon en competencias
Steam de los centros, el impacto de dicha formacién en el aula, asi como los agentes facilitadores que contribuyen
a ser mas eficaz dicha formacion.

2. El CRFP llevara a cabo una evaluaciéon sobre el funcionamiento general del proyecto realizando un informe
detallado de la misma.

3. Los centros podran desarrollar una autoevaluacion, utilizando la herramienta disefada por el CRFP que facilita y
orienta al centro como realizarla.

Décimo. Sello de Calidad Steam.

1. Los centros que lleven al menos dos cursos escolares participando en el proyecto, incluido el correspondiente a
esta convocatoria, podran participar en la obtencion de un Sello de Calidad Steam. A los centros que participaron en el
proyecto de “Iniciarse en la competencia Steam” se les computara como un curso de participacion en el proyecto.

2. Los centros que hayan recibido el Sello de Calidad durante dos afios consecutivos, les sera valido durante dos
cursos escolares, siempre que sigan participando en el proyecto.

3. El objetivo principal del este sello es estimular al centro a mejorar de forma continua el proceso de ensefianza y
aprendizaje en el aula con todo lo relacionado con el Proyecto Steam.

4. Los centros que deseen participar para la obtencion del Sello de Calidad Steam, deberan de adquirir los siguientes
compromisos:

a. Plan de mejora. Basado en la autoevaluaciéon Steam del curso pasado.
b. Porfolio. EI CRFP proporcionara la herramienta para que, al finalizar el curso, se realice una autoevaluaciéon que
muestre las evidencias de las mejoras conseguidas.

5.La Consejeria de Educacion, Culturay Deporte realizara un acto institucional para hacer entrega de las credenciales
del Sello de Calidad Steam a cada centro que haya cumplido con los compromisos adquiridos. Esto supondra la
autorizacion para incluir en todos sus documentos y todo tipo comunicacion del centro, dicho sello de calidad.
Ademas, se publicara en el Portal de Educacion los centros que disponen de este sello.

6. A los centros que participen en el Sello de Calidad Steam se les podra valorar la posibilidad de realizar proyectos
singulares durante este curso.

Decimoprimero. Proyecto de Innovacién Regional.

El profesorado de los centros seleccionados del Proyecto de Formacion en Competencias Steam, podra participar
en un proyecto de innovacioén regional donde muestre sus buenas practicas docentes.
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1. Cualquier participante en el proyecto, independientemente de su rol, debera cumplir los requisitos:

a. Participar en la elaboracion de material Steam especifico de implementados en el aula a propuesta del CRFP. Esto
se desarrollara en funcién de la disponibilidad del CRFP para organizarlo y coordinarlo.

b. Implementacion en el aula que cumplan los siguientes requisitos:

- Trabajar segun todos los contenidos del apartado tercero punto 2.

- Impartir el 35% de las horas totales en alguna de las materias 0 areas con metodologia Steam o el 25% en caso
de tratarse de un aprendizaje globalizado.

- Memoria justificativa de su trabajo-proyecto individual desarrollado en el aula donde consten y se expliquen las
unidades trabajadas y las valoraciones del desarrollo de las mismas. Se les reconocera con 5 créditos de innovacion
como asistente. El material presentado no se habra utilizado en ninguna otra accion formativa.

Esta certificacion excluye los 4 créditos por implementacion en el aula que se especifican en el apartado
decimosegundo.

2. Docentes de apoyo y responsable Steam que no se han presentado en el punto 1 de este apartado decimoprimero,
debera cumplir los siguientes requisitos:

a. Realizar dos experiencias innovadoras segun todos los contenidos del apartado tercero punto 2.

b. Exponer las experiencias de innovacion desarrolladas en el aula a otros docentes.

c. Memoria justificativa del trabajo-proyecto desarrollado en el aula donde consten y se expliquen las experiencias
trabajadas y justificante de las presentaciones a sus compafieros. Siempre se presentara material nuevo y no
presentado en ninguna otra accién formativa. Se les reconocera con dos créditos de innovacion como asistente.

Decimosegundo. Certificacion.

Proyecto de formacién Steam
Agentes Proyecto como actividad equivalente de|Grupo de|Proyecto de
formacioén trabajo innovacion
Hasta 7 créditos como asistente:
- 1 crédito por participar en el proyecto.
Docente - Hasta 4 créditos por implementacién en el
participante aula.
- Hasta 2 créditos por formacién segun el
apartado octavo, punto 2¢
oy - Hasta 2 Hasta 5
Hasta 2 créditos como ponente: . .
. 1 - créditos créditos
Docente de - 1 crédito por participar en el proyecto.
apoyo - 1 crédito por impartir formacién, segun el
apartado octavo, punto 2c.
Hasta 7 créditos como coordinador o
Responsable . R
coordinadora del proyecto, por su participacion
Steam :
en el conjunto del proyecto.

El Grupo de trabajo hace referencia a lo establecido en el apartado sexto 2e.
Decimotercero. Solicitudes: forma, lugar y plazo de presentacion.

1. Las solicitudes de los centros interesados se presentaran ante el Centro Regional de Formacién del Profesorado
de Castilla-La Mancha, unicamente de forma telematica, con firma electrénica, a través del formulario disponible
en la Sede Electronica de la Administracion de la Junta de Comunidades de Castilla-La Mancha (https://www.jccm.
esll).

2. El plazo para la presentacion de solicitudes sera de 12 dias a contar desde el siguiente al de la publicacién de esta
Resolucion en el Diario Oficial de Castilla-La Mancha.

3. Una vez terminado el proceso de admisién de solicitudes, existira un periodo de subsanacion de 10 dias y posible
desistimiento e inadmision segun sea el caso.
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4. Las personas interesadas que deseen obtener mas informacién sobre la presente convocatoria podran contactar
con el CRFP a través del correo: crip@jccm.es.

Decimocuarto. Seleccién de los centros educativos solicitantes.
Los criterios para la seleccién de los centros seran los siguientes:

a. Los centros que participaron en el Proyecto Formacion en Competencias Steam o “Iniciarse en la competencia
Steam” en el curso 2021/2022 y deseen continuar en el proyecto, estaran seleccionados automaticamente, siempre
que se cumpla con el apartado segundo 3, y entreguen la solicitud telematica correctamente.

b. Para los centros que deseen incorporarse al proyecto, se utilizara el criterio del porcentaje de participaciéon de
docentes definitivos del centro, en el momento de realizar la solicitud.

c. En caso de empate, se seleccionara aquel que contenga en su proyecto educativo mayor numero de actuaciones
relacionadas con las competencias Steam.

Decimoquinto. Comisién de valoracion.

1. Para el andlisis y la evaluacién de las solicitudes presentadas se constituira una comisién de valoraciéon que
estara compuesta por:

a. Presidente: Responsable de la linea formacién de innovacion, investigacion y cultura digital del CRFP.
b. Tres vocales: Tres asesores de formacion del CRFP.

2.- La comision de valoracion elevara la correspondiente propuesta a la persona titular de la direccion del CRFP para
que sea enviada al Viceconsejero de Educacion.

Decimosexto. Resolucion, notificacién e instruccion del procedimiento.

1. El Viceconsejero de Educacién, a propuesta de la comision de valoracién, publicara la propuesta de resolucion.
Se establece el plazo de 10 dias para que los centros interesados presenten alegaciones frente a la misma.

2. Transcurrido el plazo de alegaciones, y una vez valoradas las mismas, se resolvera la convocatoria. El plazo
maximo de resolucion sera de un mes desde la fecha de finalizacion del plazo de presentacion de solicitudes. Una vez
transcurrido dicho plazo sin producirse resolucién expresa, los centros solicitantes podran entender desestimadas
sus propuestas de participacion.

3. La propuesta de resolucién y resolucion, se publicaran en el Portal de Educacion (www.educa.jccm.es) y en
el tablén de anuncios electrénico de la Administracion de la Junta de Comunidades de Castilla-La Mancha en la
direccion https://www.jccm.es/sede/tablon. Esta ultima publicacion sustituira a la notificacion y surtira sus mismos
efectos, conforme a lo dispuesto en el articulo 45.1.b) de la Ley 39/2015, de 1 de octubre.

4. Frente a dichas resoluciones cabe su impugnacién a través del recurso de alzada, si bien, esta posibilidad no
seria predicable a los centros docentes de titularidad de la Consejeria de Educacion, Cultura y Deportes.

Decimoséptimo. Recursos administrativos.

Contra la presente Resolucion, que no agota la via administrativa, podra interponerse recurso de alzada ante
la persona titular de la Consejeria de Educacion, Cultura y Deportes, en el plazo de un mes a contar desde el
dia siguiente al de su publicacion, conforme a los articulos 121 y 122 de la Ley 39/2015, de 1 de octubre, del
Procedimiento Administrativo Comun de las Administraciones Publicas

Decimoctavo. Efectos.

La presente resolucion surtira efectos el dia siguiente a su publicacion en el Diario Oficial de Castilla-La Mancha.
Toledo, 9 de septiembre de 2022

El Viceconsejero de Educacion
AMADOR PASTOR NOHEDA
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