STEGAM

Inclusive Environmental STEAM
Education with Online Labs

Este proyecto se caracteriza por:
Proporcionar a los estudiantes
problemas del mundo real para
resolver, para alimentar su curiosidad
y aumentar su interés por emprender
investigaciones; ademas de ofrecer
tecnologias y metodologias para el
estudio STEAM ambiental, inclusiva,
innovadora e interdisciplinaria.

DATOS
Asociacion para la
cooperacion en Educacion
Escolar.

Subvencion de 159.223 €

[nicio: 01-10-2019
Fin: 30-09-2021

CENTRO COORDINADOR

Universidad de la iglesia de
Deusto
(Bilbao, Espafia)

4 ORGANIZACIONES
DE 4 PAISES

ENLACES DE INTERES
@ Ficha de proyecto (E+PRP)
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DE ESPANA| DE UNIVERSIDADES

EDUCACION STEAM AMBIENTAL
INCLUSIVA CON ONLINE LABS - INSTEAM

PARTICIPANTES

Los participantes fueron docentes en formacion y en servicio que enriquecieron el
proyecto como docentes piloto, ademas de los alumnos de Educacion Primaria 'y
Secundaria, animados e implicados por sus profesores.

OBJETIVOS

Los principales objetivos se centraron en crear una serie de recursos de aprendizaje
que permitieran un aprendizaje STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts and
Mathematics) mds individualizado, inclusivo y personalizado, para asf establecer vias
para una educacién STEAM ambiental inclusiva, innovadora e interdisciplinar.

ACTIVIDADES

Se desarrollaron lecciones de indagacion socialmente inclusivas que incorporaron
laboratorios en linea, el ODS6 (Gestion del agua), el ODS7 (Energia renovable) y el
0DS13 (Cambio climético) en los curriculos escolares de ciencia y arte. Ademas,
se busco la capacitacion de los docentes a través de talleres en linea, sesiones de
capacitacion y eventos multiplicadores.

RESULTADOS/PRODUCTOS

Se crearon 25 lecciones digitales de indagacion social inclusiva, actividades
educativas ambientales listas para el aula y aptas para el plan de estudios (todas
ellas disponibles en los idiomas nacionales del proyecto, asi como en inglés).
También se crearon materiales didacticos, para una integracion en la dimension de
inclusion social, en el curriculo escolar STEAM.

IMPACTO

El principal impacto se centrd en ofrecer inclusion social en el aprendizaje STEAM
mediante la introduccion de nuevos métodos innovadores de disefio pedagdgico
y educacion en el curriculo escolar. Asi mismo, también se promovié el uso de
enfoques socioeconémicos, culturales, de escolarizacion abierta y socialmente
inclusivos.

Se empled la difusion a través de eventos multiplicadores como la conferencia
internacional de docentes iINSTEAM (Inclusion en la clase STEAM) y los boletines
y redes internacionales de la comunidad de docentes. Mas de 30.000 personas se
beneficiaron de este proyecto.
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Enriqueciendo vidas, abriendo mentes.
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http://www.sepie.es/
http://www.sepie.es/
https://www.facebook.com/ErasmusPlusSEPIE
https://www.instagram.com/sepie_gob/
https://www.linkedin.com/company/servicio-espa%C3%B1ol-para-la-internacionalizaci%C3%B3n-de-la-educaci%C3%B3n-sepie
https://www.tiktok.com/@sepiegob?lang=es
https://twitter.com/sepiegob/
https://www.youtube.com/channel/UCG9E4RhjlHrq3_uMKShDLYA
https://erasmus-plus.ec.europa.eu/projects/search/details/2019-1-ES01-KA201-064261
https://insteam.deusto.es/
https://insteam.deusto.es/intellectual-outputs/inclusive-lessons/
https://insteam.deusto.es/intellectual-outputs/implementation-guidelines/
https://insteam.deusto.es/wp-content/uploads/2021/09/CollectionLessons_ES.pdf

