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WebAPP
STEAM People

Nuestro objetivo es ayudar a las
personas a desarrollar competencias
y valores STEAM, a través de la
resolucién de problemas y desafios
en actividades que pueden vincularse
con su dia a dia, y utilizando
herramientas tecnoldgicas.

A través de la WebAPP STEAM People
adquiriran diferentes competencias
esenciales en el Siglo XXI:

e Competencias matematica

e Competencia en cultura
tecnolégica y cientifica

e Competencia digital

e Competencia social y civica

e Competencia en cultura artistica
y humanistica

e Competencia para comunicarse
en el propio idioma

Actividades

e la WebAPP ofrece retos

concretos que el alumnado
puede llevar a cabo, con un
enfoque pedagdgico de
aprendizaje activo.

e |Las actividades se desarrollan

en torno a las areas tematicas
de STEAM, y estan vinculadas a
situaciones y entornos de la
vida diaria, desafiando al
alumnado adulto a realizarlas.

e 60 retos creados.
e El alumnado tiene la posibilidad

de realizar los retos de forma
individual o en equipo, asi como
online u offline.

Objetivos

Nuestro proyecto trata de:

Difundir el modelo de educacién
STEAM en las practicas de
educacién de adultos en Europa.
Promover la cultura del
pensamiento cientifico para la toma
de decisiones, la resolucion de
problemas, el analisis, la
innovacién, la creatividad y el
pensamiento critico en el alumnado
adulto.

Mejorar la percepcion de los
adultos sobre las areas STEAM,
desarrollando sus competencias en
€s0S campos.

Preparar al alumnado adulto para
el aprendizaje continuo y
autébnomo, desarrollando el
pensamiento critico y promoviendo
la equidad, la cohesién social y la
ciudadania activa.

Promover el desarrollo profesional
de los formadores de adultos para
la integracion de los modelos
STEAM en sus  actividades
formativas.



