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CONTEXTO

OBJETIVOS

ROBOSTEAMSEN

Training SEN teachers to use ROBOTICS for fostering STEAM and
develop computational thinking

Nuestra sociedad actual demanda profesionales con
competencias del siglo XXI. Las disciplinas STEAM han
demostrado ser especialmente relevantes para facilitar
su adquisicion. Sin embargo en dichas disciplinas la
inclusion de alumnado con discapacidad intelectual o
del desarrollo (DID) es muy dificil. RoboSTEAMSEN tiene
como objetivo apoyar los procesos educativos proporcio-
nando al profesorado de alumnado con DID, metod-
ologias y herramientas para el fomento STEAM mediante
el uso de la Robotica y Metodologias de Aprendizaje
Activo.

Los objetivos especificos del proyecto son:

Comprender las necesidades del estudiantado disca-

pacitado y adaptar la robotica y las metodologias de
aprendizaje activo a sus diferentes discapacidades.

Definir programas de formacién para que el profesora-

do pueda realizar adaptaciones para personalizar el
aprendizaje del alumnado con IDD.

Desarrollar una comunidad de practica para proporcio-
nar un punto de encuentro para profesorado y respons-

ables de la toma de decisiones sobre como tener éxito

GRUPOS
OBJETIVO

RESULTADOS
DEL
PROYECTO

El proyecto va dirigido a:

[0 Profesorado

[0 Estudiantado con IDD

[0 Responsables de la toma de decisiones
[] Cuidadoresy progenitores

El principal resultado del proyecto debe ser mejorar la
educacion STEAM para estudiantado con IDD. Para
lograrlo, produciremos varios resultados:

[0 Una taxonomia disenada para clasificar los recursos
para estudiantado con IDD

[J Un modelo de usuario destinado a personalizar las
experiencias de aprendizaje del estudiantado con IDD

[0 Guias, recursos y cursos adaptados al profesorado
que trabaja con alumnado con IDD

[0 Modelos de talleres disenados para difundir eficaz-
mente los resultados de los proyectos

[J Un ecosistema tecnologico establecido para apoyar
una comunidad de practica centrada en el tema
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