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GRUPPI
TARGET
Il progetto si indirizza a:

Insegnanti
Studenti con IDD

CONTESTO °

Decision makers

O0O00

La societa attuale richiede professionisti con
competenze del XXI secolo. Le discipline STEAM hanno

Genitori

dimostrato di essere particolarmente importanti per °
facilitarne l'acquisizione. Tuttavia, in queste discipline

l'inclusione di studenti con disabilita intellettive o dello

sviluppo (IDD) & molto difficile. RoOboSTEAMSEN mira a

supportare i processi educativi fornendo agli insegnanti

di studenti con IDD metodologie e strumenti per

promuovere lo STEAM utilizzando la robotica e le RISULTATI @

metodologie di apprendimento attivo.

Il principale risultato del progetto dovrebbe essere il
miglioramento dell'educazione STEAM per gli studenti
con IDD. Per raggiungere questo obiettivo, produrremo
diversi risultati:

O Una tassonomia progettata per classificare le risorse
per gli studenti con

OBBIETTIVI studenti con IDD
02.

Gli obbiettivi del progetto sono: [J] Un modello utente volto a personalizzare le esperienze

. . - - di apprendimento per gli studenti con IDD.
e Comprendere le esigenze degli studenti disabili e

adattare robotica e le metodologie di apprendimento N esperienze di apprendimento per gli studenti con IDD
Guide, risorse e corsi su misura per gli insegnanti che

attivo alle loro diverse disabilita che lavorano con studenti con IDD

Definire programmi di formazione per gli insegnanti
O Modelli di workshop progettati per diffondere i risultati

in modo che possano adattare l'apprendimento degli del progetto

studenti con studenti con IDD risultati del progetto in modo efficace

Sviluppare una comunita di pratica per fornire un Un ecosistema tecnologico creato per supportare una

. - L . . comunita di pratica incentrata sull'argomento
punto d'incontro per gli insegnanti e i decisori punto P 9

di incontro per insegnanti e decisori su come come PS
avere successo nell'educazione STEAM per gli

studenti con IDD

@ https://robosteamsen.eu/




