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Curso escolar
4° ESO
1° Bachillerato

Fechas
Octubre 2025 - Junio 2026

Areas de aprendizaje
Biologia

Cultura cientifica

Dibujo Técnico
Digitalizacién

Economia

Educacién plastica,
visual y audiovisual
Fisica

Geologia
Matematicas
Quimica
Tecnologia

Idioma
Euskera

Alcance geografico
Araba/Alava, Bizkaia, Gipuzkoa

Entidad promotora
Elhuyar Fundazioa

Elhuyar Zientzia Azoka es un programa
de cursos de proyectos que se realiza
bajo el lema “Investigaciones para

la sostenibilidad para inspirar a los
jovenes”. Los jovenes realizaran
proyectos STEAM y para ello contaran
con el apoyo de profesionales del
ambito de la ciencia y la tecnologia.
Los proyectos se presentaran en
mayo en la Feria de la Ciencia Elhuyar
que se celebrara en Bilbao, ante la
ciudadania y un equipo de evaluacion.
Los ganadores participaran en

ferias nacionales e internacionales

y realizaran estancias en centros de
investigacion.

Descriptores STEM

Recursos

Recursos didacticos

+ Proyectos STEAM desarrollados
en afos anteriores: https://
zientzia-azoka.elhuyar.eus/eu/
zientzia-azoka-online/gazteen-
proiektuak

+ Guias STEAM: https://zientzia.
eus/gaiak/STEAM-hezkuntza/
liburuxkak/

Recursos econémicos

Los materiales necesarios para

la realizacidén y presentacién

del proyecto y los gastos de
desplazamiento a la Zientzia Azoka
de Elhuyar corren a cargo del
centro.

Mas informacion
zientzia-azoka.elhuyar.eus/eu
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OBJETIVOS

DESARROLLO

+ Ofrecer alasy los jévenes
experiencias y oportunidades en
movilidad relacionadas con la
cienciay la tecnologia.

+ Garantizar la igualdad de
oportunidades.

+ Implicar a los agentes activos del
sistema de ciencia y tecnologia.

+ Fomentar el euskera en el ambito de

la ciencia y tecnologia y el desarrollo
de proyectos STEAM.

Fase: inicial

A partir de octubre

+ Inscripcion: a través del formulario
que encontrara en la web de Elhuyar
Zientzia Azoka.

+ Sesién informativa online para
el profesorado: para presentar
buenas practicas y recursos para el
desarrollo de proyectos STEAM.

+ Sesién de formacién online para
profesionales STEM: para explicar
cémo ayudar al alumnado en la
Zientzia Azoka de Elhuyar.

+ Solicitud de ayuda de profesionales
STEM para trabajar con grupos
de aprendizaje: desde el inicio del
curso, los centros que se inscriban
en la feria pueden contar con el
asesoramiento de profesionales
STEM para desarrollar proyectos
STEAM.

Fase: desarrollo

Octubre - Marzo

Desarrollo de proyectos STEAM:
Organizados en grupos de hasta 4

participantes, los jévenes desarrollan
proyectos STEAM en el centro. Seran
proyectos que respondan a un reto
tecnolégico o de investigacion con

el objetivo de la sostenibilidad. El
proyecto puede estar relacionado
con cualquier &mbito de STEAM.
Cada grupo de alumnos y alumnas
puede solicitar asesoramiento de
profesionales STEM para colaborar en
sus proyectos y conocer el mundo de
las profesiones STEM.

Fase: final

VINCULACION
CURRICULAR

Mayo

Elhuyar Zientzia Azoka en el Paseo del
Arenal de Bilbao: pueden participar
grupos de todos los territorios. El
alumnado presentara sus proyectos
STEAM a la ciudadania y a un equipo
de evaluacion.

Elhuyar Zientzia Azoka se une al
Curriculo de la Educacion, potenciando
las competencias transversales,

la sostenibilidad, la perspectiva de
género y el euskera. Todos los temas
de STEAM tienen cabida en la Feria de
la Ciencia de Elhuyar.
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VINCULACION 'z Tecnologia
CURRICULAR - Estrategias y técnicas: estrategias

de gestion de proyectos
colaborativos y técnicas de

AprendlzaJeS ) resolucién de problemas.
curriculares vinculados - Técnicas de fabricacion manual y

con e| programa: mecanica. Aplicaciones practicas.
+ Sistemas de control digital: robdtica,
disefio, construccién y control de
robots sencillos de manera fisica o
simulada.

+ Herramientas de disefio asistido
por ordenador en 3D en la
representacion y/o la fabricacion de
piezas aplicadas a proyectos.

+ Programacioén mediante Arduino.

« Muestras de creatividad, iniciativa,
perseverancia y resiliencia hacia la
solucion de problemas tecnolégicos
y digitales.

+ Solidaridad y uso de conductas
empaticas, empaticas-asertivas
y estrategias para la gestién de
conflictos.
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