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1 Prezentare generala - invatarea STEM in scoli

Cercetarile internationale arata ca alfabetizarea STEM devine din ce in ce mai multa,
dezvolta capacitatile de bazd de care au nevoie angajatorii. Sistemele scolare au
responsabilitatea de a permite tinerilor cu un nivel fundamental de alfabetizare STEM de
a facilita implicarea STEM printr-un curriculum eficient.

STEM in educatie este atat un curriculum (ce sa predati), cat si o pedagogie (cum sa
predati, sau o metoda de predare) (Margot si Kettler, 2019). Curriculum-ul STEM va
cuprinde concepte stiintifice, principii, teorii, pedagogia STEM va include inginerie si
tehnologie, folosind procesul de proiectare inginereasca care invita copii sa rezolve
probleme din lumea reala, abordari didactice si resurse de evaluare pentru a imbunatati
rezultatele invatarii in clasa

Profesorii folosesc in mod egal atat abilitati artistice, cat si abilitatile STEM in secolul 21,
pentru a se asigura ca elevii obtin o educatie de nalta calitate. O abordare STEAM poate
dota elevii cu abilitati si intelegeri riguroase STEM, pe masura ce devin artisti si
comunicatori critici, creativi si reflexivi. (https://stem.education.tas.gov.au/how-does-
stem-work/)

Curriculum-ul STEM conduce la abilitati de rezolvare a problemelor, de colaborare si
gandire creativa, pentru a se asigura succesul elevilor in forta de munca, precum si la
cunostinte, intelegere si abilitati:

o consolidate atunci cand sunt active conexiunile din zonele de invatare
e in oportunitati de Tnvatare autentice, imbogatite pentru elevi ca raspuns la o
problema identificata sau la crearea unei solutii.

Am conceput programul STEM pentru a indeplini standardele educationale, asigurandu-
ne in acelasi timp ca elevii isi dezvolta si abilitatile de gandire critica, de rezolvare de
probleme tehnice necesare fortei de munca de maine. Programa este impartita in module
care contin planuri de lectii, concentrandu-se pe subiectele de baza STEM, cum ar fi
inginerie, tehnologie si robotica, care pot fi aplicate direct la o cariera STEM.

Copiii Tnvata facand. Cercetarile efectuate de Fleer (2000) si finantate de Universitatea
din Canberra si Curriculum Corporation din Australia pentru dezvoltarea unui curriculum
tehnologic, au concluzionat ca copiii cu varsta cuprinsa intre 3 si 5 ani se pot angaja in
planificare orala si vizuald, au un nivel de dezvoltare maturira in jurul varstei de 5 pana la
6 ani, un varf creativ are loc la 10 pana la 11 ani si, dupa varsta de 12 ani, a apare o
crestere treptata a creativitatii in restul adolescentei, pana la varsta de 16 ani. O abordare
STEM integrativa in cursurile de stiintd generala, cu expunere la o varietate de subiecte
de stiinta, inginerie si tehnologie, ar fi foarte adecvata varstei.



ap

STEMKIT
ASCHOOLS

Dezvoltarea gandirii creative, a capacitatii personale si sociale, va fi identificatd ca
rezultate pentru elevi, in munca de echipa si in colaborarea si abordarile creative STEM
in de rezolvarea problemelor.

- Erasmus+ 2019-1-FR01-KA201-062281

1.1 1.1 Care sunt provocarile in predarea STEM?

Nur Farhana and Othman Talib (2017) a identificat urmatoarele provocari in
implementarea STEM:

e TIMP - Profesorii au nevoie de timp si resurse pentru a implementa STEM

e ADECVAREA FORMARII - Profesorii au nevoie de instruire cu privire la predarea
STEM

e LUATI INITIATIVA - Profesorii trebuie sa ia initiativa de a gasi singuri informatii
despre predarea STEM.

e CUNOASTERE DE BAZA IN STIINTA SI MATEMATICA - Profesorii au nevoie de
cunostinte despre stiinta si matematica pentru a implementa lectile STEM in clasa.

e FACILITATI - Profesorii au nevoie de facilitati pentru lectile STEM. (laboratoare
de stiinte bune, laboratoare cu calculatoare bine echipate, cu proiectoare LCD).

e |IMPLICAREA STUDENTILOR - Elevii au nevoie de motivatie pentru a arata interes
pentru lectiile STEM.

e ADMINISTRATORII SCOLII - Profesorii trebuie sa implice ca administratori Tn
predarea STEM.

In cadrul STEM, in special in legaturd cu programa:

e Profesorul considera ca includerea ingineriei cu matematica si stiinta creeaza
abilitatile de rezolvare a problemelor copiilor

e Profesorii trebuie sa integreze discipline precum matematica si stiinta

o Copiii au nevoie de multa practica, participadnd la munca in grup si invatand prin
lucru
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2 PRINCIPIILE STEM IN CURRICULUM

STEM Curriculum se bazeaza pe urmatoarele PRINCIPII:

face legaturi intre *Permite programarea eaplicati si integrati
invatarea actuala si cea intalnirilor regulate cunostintele din fiecare
viitoare si caile de pentru echipa STEM dintre domeniile de
cariera invatare STEM, oferind
eincurajeazi lucrul cu provocari pentru tofi
eoferd acces si personalul, elevii si cursantii
provocare pentru tofi parintii pentru a stabili o
cursantii intelegere comuna a sutilizeaza provocarile
STEM din lumea reala,

permitandu-le elevilor
sa se dezvolte ca
studenti autodirecti si pe
tot parcursul vietii

*dezvolta informatii
despre relevanta STEM
in societate si lumea
muncii

Fig. 1 Principiile STEM Curriculum
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*Copiii exploreaza mediul, concentrandu-se mai mult
pe modalitati de a invata despre oameni, lucruri,
materiale si evenimente

S . - : )

+Copiii observa si investigheaza si evenimentele din
mediu pentru a dezvolta noi cunostinte si a suscita
un nou interes

-
Curiozitate si
Initiativa
.
>
Observatii si
Investigatii
g
>

A face predictii si a

+Copiii sunt incurajati sa faca predictii la inceputul
activitatilor STEM cu privire la ceea ce cred ca s-ar
putea intampla

+Copiilor li se ofera oportunitati pentru a formula idei,
a le testa si a ajunge la concluzii

*Interesele copiilor sunt provocate de activitatile
noastre interactive, chiar daca sunt provocatoare
sau dificile

*copiii se vor implica in jocuri creative si se vor
exprima in moduri diferite

+Copiii construiesc cunostinte facand greseli si
venind cu modalitati de rezolvare a problemelor

+Copiii formuleaza si exploreaza idei si dezvolta
creativitatea

+Copiii formuleaza si exploreaza idei si dezvolta
creativitatea

risca
.
>
Experimentare si
Analiza sarcinilor
g
>
Angajament si
atentie
.
>
Creativitate
g
>
Rezolvare de
Probleme
.
>
Inventie
g
>
Explorare si joaca
g
>
Realizarea
conexiunii
.

+Copiii se vor conecta cu lumea prin explorare,
descoperire de sine si natura

Fig. 2 Principii de implementare a curriculum-ului STEM
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Curriculumul STEM va demonstra o abordare de invatare integrata, va stabili cai de
invatare STEM:

+ sa fie foarte antrenant atat pentru elevi, cat si pentru profesori

« sa dezvolte capacitatea elevilor de a colabora cu ceilalli

* pentru a imbunatati capacitatea elevilor de a comunica idei

* sa coreleze invatarea scolara cu viitorul studiu si oportunitatile de lucru

+ sa identifice si s& consolideze conexiunile intre domeniile de invatare

+ sa livreze continut din disciplinele STEM de-a lungul vietii

+ pentru a imbunatati capacitatea elevilor de a transfera cunostinte si
abilitati dintr-o zona de invatare in alte contexte

+ sa ofere un context bogat pentru invatare si dezvoltarea capacitatilor
generale pentru invatarea secolului 21.

Caile de invatare inseamna:

» Inspirati studentii cu privire la posibile viitoruri in domeniile legate de STEM
si stabilind legaturi intre invatarea lor actuala si viitoare si caile potentiale
de cariera

+ STEM activ ca o cale spre invatare

« Incurajarea invatarii unei mentalitti de crestere

* Programarea pereche

« Construirea de la concret la abstract

- Imbunatétirea integrarii conceptelor statistice, analizei datelor si abilitatilor
de rezolvare a problemelor in programele scolare

« Incurajati profesorii s& acorde prioritate cunostintelor privind continutul
STEM.

3 DE CE ESTE IMPORTANT STEM PENTRU TOTI
ELEVII?

Curriculum-ul STEM este conceput pentru a dezvolta abilitati transferabile si pe termen
lung de gestionare, gandire si rezolvare a problemelor, care contribuie la crearea unui
viitor mai bun pentru indivizi si societate.

Elevii vor invata abilitati transferabile care raspund provocarilor presiunilor complexe de
mediu, sociale si economice din acest secol; tinerii vor trebui sa fie creativi, inovatori,
intreprinzatori si adaptabili, cu motivatia, increderea si abilitatile de a folosi gandirea critica
si creativa in mod intentionat.
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Curriculumul STEM incurajeaza, de asemenea, dezvoltarea capacitatii generale de
gandire critica si creativa pe masura ce cursantii isi imagineaza, genereaza, dezvolta si
evalueaza critic ideile. Elevii vor invata sa genereze si sa evalueze cunostinte, sa clarifice
concepte si idei, sa caute posibilitdti, sa ia Tn considerare alternative si sa rezolve
probleme. Gandirea critica si creativa face parte integranta din activitatile care necesita
cursantilor sa foloseasca imaginatia si inovatia in toate domeniile de invatare la scoala si
in vietile lor dincolo de scoala.

Gandirea spre proiectare, rezolvarea problemelor si cercetarea sunt modalitati cheie prin
care provocarile STEM sunt abordate printr-un ciclu iterativ pentru a dezvolta, testa si
rafina solutiile. Solutile de proiectare pot fi sub forma unui produs, serviciu sau mediu
STEM.

Elevii vor folosi strategii pentru intelegerea problemelor si oportunitatilor de proiectare,
vizualizarea si generarea de idei creative si inovatoare si analizarea si evaluarea acelor
idei care indeplinesc cel mai bine criteriile de succes si planificare prin proces. in esenta,
implica:

Fig. 3 Raspuns la provocarile STEM

Profesorii trebuie sa-si implice elevii sa analizeze problemele, sa rafineze conceptele si
sa reflecteze asupra procesului de luare a deciziilor prin angajarea in sisteme, proiectare
si gandire de calcul si, de asemenea, sa identifice, sa exploreze si sa clarifice informatiile
intr-o serie de situatii.

Elevii vor invata sa ia Tn considerare impactul datelor, informatiilor, sistemelor,
materialelor, instrumentelor si echipamentelor (trecut si prezent) asupra vietii lor si modul
in care aceste elemente ar putea fi mai bine concepute si gestionate. Elevii isi vor construi
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gandirea vizualad si spatiald si vor crea soluti STEM, experimentéand, desenand,
modeland, proiectand si lucrand cu instrumente digitale, echipamente si software.

- Erasmus+ 2019-1-FR01-KA201-062281

4 IMPLEMENTAREA METODELOR STEM

Curriculum-ul STEM include activitati care ii vor ajuta pe elevi sa-si dezvolte abilitati de
viata importante, care ii vor introduce Tn minunile electronice, calcul fizic si robotica prin
activitati STEM. Cu activitatiLE STEM pentru elevi, profesorii vor prezenta curriculum-ul,
concentrandu-se pe invatarea experientiala, ajutandu-i sa dezvolte abilitati precum DIY-
ing, rezolvarea problemelor, gandirea critica, creativitatea si munca in echipa.

Lectile STEM sunt create pentru a invita studentii sa exploreze stiinta, tehnologia,
ingineria, matematica, gradinaritul in aer liber si alfabetizarea ca unitate tematica. Elevii
devin experti intr-un echipament si ii invata pe restul clasei.

Curriculum-ul STEM investigheaza intrebarile din lumea reala si se refera la activitati care
se concentreaza pe programare, reprezentarea datelor si gandirea calculationala care
implica studentii in generarea de solutii concepute pentru nevoile si oportunitatile viitoare;
elevii vor dezvolta gandire si abilitati de programare pentru a concepe solutii digitale. Tn
contextul unei provocari STEM, tehnologiile digitale vor fi integrate cu stiinta, matematica
si tehnologiile.

\

Aflati metoda
stiintifica si
finalizati cu

succes un test
de metoda

stiintifica.

/

\

Dezvoltati
propria
intrebare
testabila.

/

\

Invata sa
pastrezi un
jurnal stiintific
detaliat.

/

\

Folositi
echipamentul
gasit in
laboratorul
STEM.

/

Fig. 4 Objectivele elevilor in STEM

\

Identificati si
definiti Tntrebari
testabile.

/

Elevii vor folosi un plan de cercetare care include dezvoltarea si identificarea urmatoarelor:

e Variabile (independente, dependente, controlate pentru un experiment controlat)
e Materialele necesare pentru a-si desfasura proiectul
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e Costuri
e Disponibilitatea resurselor in scoaléd si / sau comunitate, respectand regulile si
procedurile de siguranta

Practica Activitati
STEM STEM

| | pune | | design
intrebari parametrii
N—
) S
— observa | | material
stiintific
N
N—
colecteaza
L date, me?soarisl
calculeaza volumul,
——— distanta,
, proportiile
— investigheaza ] I
testeaza
modele

N——

— experimenteaza ]

| | calculeaza viteza,
volumul, aria

predict,
masoara

analizeaza
rezultate

| | dezvolta
solutii

B

dezvoltarea
circuitului

\.

Fig. 5 STEM Practici & Activitati

Elevii trebuie sa formuleze ipoteze-problema, sa revizuiasca literatura cu surse principale
de lectura, sa faca diferenta intre datele subiective / obiective si utilitatea lor pentru o
problema sau sa examineze anchetele existente, studiile de impact sau modelele.

Elevii vor dezvolta urmatoarele activitati STEM:

e evaluarea resurselor web
o diferentiati resursele si intelegerea cand trebuie sa utilizati fiecare tip
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e rezuma, analizeaza si reflecta investigatiile stiintifice

e dezvoltati-va planul de cercetare si impartasiti-I cu colegii lor

e dezvoltati procedura lor experimentala completa, incepeti experimentarea in
laborator

e organizeaza, fa grafice, discuta si analizeaza statistic datele

e scrieti concluzia si fa dezbaterea lor

e pregatesc o prezentare orala care sa rezume cercetarile lor; prezentarea va utiliza
un program de prezentare digitala (PowerPoint, Keynote, Google Presentation etc)

e gasiti formulele de calcul relevante

e comparati datele inregistrate pentru a determina nivelul clasei pentru includerea
subiectului

e Tisi prezintd munca colegilor, profesorilor si comunitatii (la concursuri, la targul
stiintific regional)

e aplicati conceptele, principiile si procesele anchetei stiintifice.

Evaluarea trebuie sa includa:

* Prezentari la curs

+ Forum de discutii online

» Se va trage o concluzie logica bazata pe date.
» Concursuri diverse.

Dupa finalizarea curriculumului STEM, elevii se vor familiariza cu elementele de baza ale
programarii, algoritmii, rationamentul logic si activitatile de codare. Elevii vor putea
intelege elementele de baza ale roboticii, algoritmilor, cu ajutorul unei largi varietati de
activitati practice, selectand simulari adecvate sau proiectand posibile puncte de vedere,
variabile, seturi de date aplicabile si formate.

Elevii vor obtine o intelegere de pariere a calculelor fizice, gamificare, algoritmi,
rationament logic si programare conditionata cu ajutorul unei varietati de activitati de
codare. Activitatile din curriculum fi vor ajuta s& dezvolte abilitati importante, cum ar fi
rezolvarea problemelor, atentia la detalii, rabdarea, atentia la detalii, gandirea abstracta,
comunicarea si empatia.
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4.1 Obiective de invatare pentru profesorii STEM:

Formulati o intrebare de cercetare care poate fi testata si masurabila, testand
modelele de simulare aplicabile sau completand toate cerintele de colectare a
datelor.

Scrieti o intrebare de cercetare care este practicd si care ia in considerare
disponibilitatea timpului, a costurilor si a instrumentelor.

Stabilirea unui schimb STEM de invatare profesionala, in parteneriat cu
universitati.

Incurajati utilizarea materialelor de invatare online, legate de practica la clasa,
pentru a sprijini dezvoltarea abilitatilor de rezolvare a problemelor si a
rationamentului elevilor de la baza gandirii matematice, a alfabetizarii stiintifice si
a unui angajament profund in codificare.

Utilizati codarea pentru a dezvolta gandirea matematica si pentru a rezolva
probleme din lumea reala.

Proiectati instrumentele si metodologiile de sondaj si interviu aplicabile.
Desfasurati investigatia problemei (respectand toate masurile de precautie
procedurale si de siguranta), intervievand entitati asociate sau experti.
Interpreteaza si analizeaza rezultatele pentru a produce constatari si a emite
optiuni de rezolvare, evaluand validitatea si fiabilitatea, deducerile si perceptiile.
Formuleaza propuneri pentru proiectarea tehnologica inovatoare, generand idei
pentru inovatii si instrumente, materiale sau cercetand principiile sau conceptele
stiintifice aplicabile.

Proiectati siguranta, tehnologia si echipamentele disponibile pentru a colecta si
inregistra datele cu precizie.

Propunerea solutiei de proiectare in raport cu variabilele.

Interpreteaza si reprezintd rezultatele analizei pentru a produce constatari,
comparand seturi de date pentru a proiecta solutii.

Raportati procesul si rezultatele unei investigatii de proiectare, comunicand
observatii cantitative, analizand o explicatie logica a succesului sau a erorilor.
Procedura va fi organizata in prezentari pentru a fi impartasite cu clasa.

5 CUM SA UTILIZATI STEM IN CLASA

Activitatile STEM pot fi distractive si atractive, dar daca unii dintre elevi nu considera ca
acestea sunt interesante, profesorii se vor confrunta cu o problema.
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Pentru a mentine elevii motivati siimplicati in provocari, este important sa le aratati elevilor
ca nu toate activitatile STEM le impun s& se aseze si sa tasteze comenzi. Ar trebui sa
gasiti activitati care le stimuleaza interesele si care imbina invatarea practica si
computerizata.

Pentru aceasta, puteti alege sa utilizati activitati STEM in diferite subiecte, permitand
copiilor sa inteleagd modul in care isi pot conecta interesele cu STEM.

Aceasta integrare poate avea loc la diferite niveluri (adoptat din Vasquez, Sneider si
Comer, 2013):

1. Disciplinar: conceptele si abilitatile sunt invatate separat in fiecare disciplina

2. Multidisciplinar: conceptele si abilitatile sunt invatate separat in fiecare disciplina, dar
intr-o tema comuna

3. Interdisciplinar: concepte si abilitati strans legate sunt invatate din doua sau mai multe
discipline, cu scopul aprofundarii cunostintelor si abilitatilor

4. Transdisciplinar: cunostintele si abilitatile Tnvatate din doua sau mai multe discipline
sunt aplicate problemelor si proiectelor din lumea reala, ajutand astfel la modelarea
experientei de invatare

in acest fel, este posibil ca un profesor de engleza sa foloseasca STEM in clasa sa, iar
copiii pot crea casa pentru un personaj sau o harta a orasului.

Profesorii se pot baza, de asemenea, pe STEM pentru a introduce sau pentru a ajuta
elevii sa practice unele dintre conceptele pe care trebuie sa le stdpaneasca. In acest sens,
profesorii de fizica pot folosi planurile de lectie care vin impreuna cu STEMKIT pentru a
vorbi despre viteza luminii sau despre ce este nevoie pentru ca un circuit electronic sa
functioneze.

Cel mai bun mod de a introduce STEM in sala de clasa este utilizarea unei probleme
relevante, autentice si reale cu care elevii se pot identifica. Atat profesorii, cat si elevii
trebuie sa lucreze Tmpreuna, astfel incat sa poata modela procesul de rezolvare a
problemelor.

5.1 Sfaturi si strategii pentru ca STEM sa faca parte din clasa
dvs.?

Daca profesorii doresc sa incorporeze STEM 1n clasa lor, exista cativa pasi simpli cu care
pot incepe.
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In primul rand, profesorii trebuie s& isi schimbe limba si asteptarile. Acestia pot folosi un
limbaj precum incercare, experiment, provocare sau design. Chiar daca acest lucru ar
putea parea mai usor de utilizat in clasa stiintifica, acest tip de abordare poate fi folosit la
alte discipline.

- Erasmus+ 2019-1-FR01-KA201-062281

Dupa aceea, profesorii ar trebui sa se uite la ceea ce predau si sa se intrebe cum poate
fi prezentat continutul respectiv ca o problema sau o intrebare. Daca este posibil, incercati
sa implicati stiinta, matematica, studiile sociale, fizica in provocarea pe care o creati.

Aceste sfaturi sugereaza ca, fara a adapta abordarile bazate pe ancheta, centrate pe
elevi, orientate catre abilitati, la predare si invatare, educatia STEM va deveni doar un alt
termen pentru a lucra la programe suplimentare de matematica sau stiinta.

Pentru a ajuta profesorii sa implementeze STEM in clasa, iata cateva idei:

invata si stii si sa faci. Pentru aceasta este important s intelegem c& invatarea are
nevoie de o propunere. Este important ca elevii sa se inscrie la activitati in care pot crea
produse, nu doar sa sustina teste. Aceste produse ar trebui expuse colegilor lor,
profesorilor, parintilor si expertilor adulti. Profesorii pot obtine rezultate mai bune utilizand
ciclul de cercetare pentru a accentua reflectarea continua si rafinarea produsului. Acest
lucru necesita un instrument de evaluare intentionata, cum ar fi o rubrica de proiectare
sau o forma de reflectie care este gradata.

Permiteti creativitatea. Pentru a le permite elevilor sa-si imbunatateasca creativitatea,
profesorii vor trebui sa isi regandeasca curriculumul si sa permita unele experimentari si,
de exemplu, sa incorporeze o rubrica de creativitate in proiectele lor. Profesorii se pot
gandi sa creeze o categorie deschisa in cadrul proiectelor lor, in asa fel incéat elevii sa se
gandeasca la solutii in afara problemelor sau situatiilor in care lucreaza.

Faceti munca in echipa centrala. Multe dintre joburile de astazi necesita abilitati de lucru
in echipa. Pentru a ajuta elevii sa identifice sarcinile exacte asociate cu munca in echipa
din secolul 21 si sa dezvolte aceste abilitati, profesorii pot promova munca in echipa in
timpul momentelor de clasa STEM.

incepeti cu intrebari. Orice rezultate importante in stiint, inginerie sau tehnologie incepe
cu o intrebare. Un curriculum STEM antrenant si riguros subliniaza. Un program STEM
poate Tnvata fapte si informatii - acestea sunt esentiale pentru tineri. Dar asigurati-va ca
elevii sunt Tn mod constant provocati de intrebari interesante, semnificative - cu raspunsuri
potentiale care conteaza pentru lume.
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Cel mai bun si mai simplu mod de a implementa STEM este sa incepeti de la mic, alegand
un subiect cu care sunteti familiarizati si sa il modificati putin, astfel incat acesta sa devina
0 problema sau o intrebare de rezolvat de catre elevi.
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Un alt sfat este sa folositi materialele disponibile online si care au fost deja utilizate si
testate. Un exemplu dintre acestea sunt planurile de lectii STEMKIT 4 Schools.

Consortiul STEMKIT a creat un cadru de competente si realizari, astfel incat profesorii sa
poata intelege mai bine ceea ce se asteapta sa realizeze elevii lor si sa functioneze, de
asemenea, ca o modalitate de a recompensa elevii pentru efortul lor de a explora diferitele
activitati.

6 STEMKIT4Schools

6.1 Computerul STEMKIT

Calculatorul STEMKIT este proiectat pentru a putea fi asamblat in clasa de catre elevi sub
supravegherea profesorului. Se asteapta ca copiii de la varsta de 8 ani sa poata monta ei
insisi STEMKIT pe baza instructiunilor.

Ideea este de a oferi un ghid complet cu privire la modul de construire a computerului
STEMKIT, instalarea si configurarea software-ului si apoi utilizarea acestuia pentru toate
activitatile proiectului preconizate.

Specificatiile si inventarul pentru computerul STEMKIT, precum si componentele si kiturile
personalizate care urmeaza sa fie create, precum si instructiunile de asamblare vor fi
furnizate Tn prezentul ghid ca anexe.

Designul elegant al STEMKIT imitd un computer desktop all-in-one, oferind usurinta in
utilizare n clasa, deoarece nu va fi necesar sa va conectati la un ecran extern pentru al
utiliza, in timp ce va fi mai usor sa conectati kituri externe si electronice pentru calcul fizic
si iImbunatatirea predarii legate de STEM.

STEMKIT este un computer bazat pe Raspberry Pi. Toate componentele si perifericele
necesare sunt incluse intr-un singur pachet, astfel incat studentul, dupa asamblare,
poate incepe imediat sa il foloseasca.
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Fig. 6 STEMKIT computer

STEMKIT ruleaza pe Raspbian Buster, care este un sistem de operare gratuit bazat pe
Debian optimizat pentru hardware-ul Raspberry Pi. Raspbian ofera mai mult decat un
sistem de operare pur: vine cu peste 35 000 de pachete, pre-compilate si preinstalate, cu
o multime de software pentru educatie, programare si utilizare generaléd pachet intr-un
format frumos pentru instalare usoara pentru Raspberry Pi. Are Python, Scratch, Sonic
Pi, Java si multe altele.

Constructia initiala a peste 35.000 de pachete Raspbian, optimizata pentru cele mai bune
performante pe Raspberry Pi, a fost finalizata in iunie 2012. Cu toate acestea, Raspbian
este incd in curs de dezvoltare activd, cu accent pe imbunatdtirea stabilitatii si
performantei cat mai multor pachete Debian posibil.

Raspbian foloseste PIXEL, Pi imbunatatit X-Window Environment, usor ca mediu principal
de desktop de la ultima actualizare. Este compus dintr-un mediu desktop LXDE modificat
si managerul de ferestre de stivuire Openbox cu o tema noua si alte cateva modificari.
Distributia este livrata cu o copie a programului de algebra computerizatd Mathematica si
o versiune a Minecraft numita Minecraft Pi, precum si o versiune usoara a Chromium,
Thonny Python, Scratch si multe altele.

6.2 STEMKIT Assembly Guide /Ghid de asamblare
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in alte scopuri, pentru a ajuta profesorii si elevii s& asambleze computerul nostru
STEMKIT, exista un Ghid de asamblare disponibil.

Tn acest ghid, profesorii pot gasi informatii despre computer si despre ceea ce este inclus
in Kit; instructiuni pas cu pas pentru asamblarea kitului si informatii despre software-ul
care este inclus in Kit.

Pentru mai multe informatii, puteti consulta Ghidul computerului STEMKIT. Ghidul este
disponibil in diferite limbi, cum ar fi engleza, greaca, poloneza, romana, franceza si
portugheza.

/ PLANURI DE LECTIE

Pentru a ajuta profesorii sa utilizeze STEM in salile lor de clasa, partenerii proiectului au
elaborat cateva planuri de lectie.

Aceste planuri de lectie folosesc Scratch, Minecraft Pi, precum si calculul fizic pentru a
implica studentii in explorarea diferitelor abordari si modalitati de utilizare a STEM in clasa.
Pentru a ajuta elevii cu abilitatile lor de codificare, unele dintre aceste planuri de lectie
folosesc si Python ca o provocare suplimentara.

Cu fiecare plan de lectie veti gasi descrierea activitatii, obiectivele de invatare, legaturile
catre curriculum si o listd a materialului necesar pentru ca activitatea sa poata fi aplicata.

Aici puteti gasi cateva informatii despre fiecare plan de lectie.

7.1 Introducere in Scratch 2.0

In acest plan de lectie, profesorul va prezenta aplicatia Scratch, utilizatéd pentru a crea
proiecte care contin media Si scripturi si proiectarea limbajului de programare pentru ca
tinerii sa exploreze, sa se exprime si sa invete. Activitatile incurajeazé explorarea
conceptelor cheie de gandire computationala si a practicilor cheie de géandire
calculationala.

Cu aceasta lectie, profesorul poate explica diferite domenii, cum ar fi stiinta (metoda
stiintifica, investigatie, experimentare, analiza si interpretarea rezultatelor), informatica
(unitate de procesare si periferice, interfete, limbaj de programare si structuri principale,
codificare), tehnologie (electronica , hardware si software open source, senzori, semnal
digital, circuite, computere cu o singura placa) sau matematica (foi de calcul si statistici
de baza).
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7.2 Sunetul in Scratch

In acest plan de lectie, profesorul va prezenta aplicatia Scratch, utilizata pentru a crea
proiecte care contin media si scripturi si proiectarea limbajului de programare pentru ca
tinerii sa poata explora, exprima si invata. Scopul este ca elevii sa creeze o formatie si sa
prezinte prietenilor lor un proiect muzical.

Cu acest plan de lectie profesorii pot aborda diferite domenii precum stiinta (metoda
stiintifica, investigatie, experimentare, analiza si interpretare a rezultatelor), informatica
(unitate de procesare si periferice, interfete, limbaj de programare si structuri principale,
codare), tehnologie (electronica, deschisa sursa de hardware si software, senzori, semnal
digital, circuite, computere cu o singura placa) sau matematica (foi de calcul si statistici
de baza).

7.3 Senzori IR in sistemele de alarma in Scratch 2.0 si GPIO

Aceasta lectie introduce utilizarea senzorului optic reflectorizant TCRT5000 cu iesire cu
tranzistor pentru a proiecta un circuit simplu care va actiona ca o alarma pentru ferestrele
care ar fi putut fi deschise de o persoana neautorizata. Pozitionarea unui astfel de senzor
poate fi introdusa in reglare reala langa rama ferestrei datorita razei de functionare a
senzorului de la 0,2 mm la 15 mm.

Utilizarea acestui plan de lectie ii va permite profesorului sa exploreze subiecte precum
tensiunea, puterea, circuitele sau metoda stiintificd in domeniul stiintei, precum si
interfetele, limbajul de programare sau codarea in informatica sau informatica.

7.4 Photoresistor as a dusk sensor in Scratch 2.0 and GPIO

Aceasta lectie introduce utilizarea unui circuit simplu care, cu ajutorul unui fotorezistor,
poate fi configurat intr-un mod pentru a porni si opri aparatele mai mari prin releu.
Utilizarea releului permite utilizarea mai multor dispozitive power-hungry devices, cum ar
fi fulgerul exterior /outside lightning. Tn aceasta lectie, vom simula circuitul extern care
trebuie pornit si oprit cu ajutorul unui LED alimentat de la baterie.

Profesorii pot folosi acest plan de lectie pentru a explica domenii precum stiinta (tensiune,
putere, circuite, rezistentd foto, intensitatea luminii, metoda stiintifica, investigatie,
experimentare, analiza si interpretare a rezultatelor), informatica (unitate de procesare si
periferice, interfete, limbaj de programare si structuri principale, codare) sau tehnologie
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(electronica, hardware si software open source, senzori, semnal digital, computere cu o
singura placa, consola).

7.5 Realizarea unui detonator in Minecraft Pi

Cu acest plan de lectie, elevii vor putea programa un buton care sa functioneze ca o
bomba in Minecraft, astfel incat sa poata crea un crater la fel de mare sau de mic pe cat
aleg ei.

Profesorul poate vorbi cu elevii despre limbajul de programare, despre hardware si
software, circuite si calcul fizic.

7.6 Detecarea diamantelor in Minecraft

Cu acest plan de lectie, elevii vor putea programa un LED, folosind Python, pentru a se
aprinde de fiecare data cand jucatorul din Minecraft gaseste un diamant.

Profesorul poate vorbi cu elevii despre limbajul de programare, despre hardware si
software, calcul fizic sau chiar despre diferite tipuri de materiale (deoarece studentii vor
gasi diamante).

7.7 Masurarea vitezei sunetului folosind Python and GPIO

Cu aceasta lectie, elevii vor efectua un experiment stiintific pentru a masura viteza
sunetului. In acest scop, vor face un aparat experimental folosind STEMKIT si il vor opera
printr-un program adecvat. Apoi vor colecta date si le vor analiza pentru a masura viteza
sunetului. La fel ca oamenii de stiinta si cercetéatorii adevarati!

Profesorul poate vorbi despre fizicd si miscare, oscilatie, unde, tipuri, caracteristici,
propagarea undelor, sunet intre alte subiecte. In domeniul stiintei, profesorul poate aborda
metoda stiintifica. Profesorii pot folosi si matematica atunci cand analizeaza datele pe care
le-au colectat elevii.

7.8 Crearea semafoarelor folosind Python si GPIO

Cu acest plan de lectie vom invata cum sa construim semafoare in lumea reala si sa le
controlam prin GPIO si limbajul de programare Python. Planul de lectie implica crearea
circuitului folosind pinii GPIO ai Raspberry Pi si componentele electronice si dezvoltarea
unui program in Python care va controla secventa semafoarelor.
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Profesorul poate aborda domenii precum matematica (teoria cozilor, linii de asteptare),
informatica (unitate de procesare si periferice, interfete, limbaje de programare) si
tehnologie (electronica, hardware si software open source, senzori, semnal digital,
circuite, computere cu o singura placa).

7.9 Asistent la domiciliu folosind calcul fizic

Cu acest plan de lectie, elevii vor invata cum sa-si transforme STEMKIT Raspberry Pi in
hub-ul automat de acasa.

Profesorul poate folosi acest plan de lectie pentru a explica fizica (miscare, oscilatie, unde
sau sunet), informatica (unitate de procesare si periferice, interfete, limbaj de programare
si structuri principale, codificare) sau tehnologie (electronica, hardware si software open
source, senzori , semnal digital, circuite, calculatoare cu o singura placa).

7.10 Urmarirea solara utilizand calculul fizic

Cu acest plan de lectie, elevii vor putea implementa un sistem de urmarire solara pe doua
axe (azimut si inaltime a soarelui) controlat de o placd Arduino cu masuratori ale
intensitatilor si tensiunilor curente si pot compara puterile cu cele ale unui panou
fotovoltaic fix.

Profesorul poate vorbi cu elevii despre fizicd (unde, sunet, viteza sunetului), stiinta
(metoda stiintifica, investigatie, experimentare, analiza si interpretare a rezultatelor) sau
tehnologie (electronica, hardware si software open source, senzori)

8 SKILLS S| REALIZARI
8.1 Introducere

Cadrul STEMKIT Skills & Achievements ofera recunoastere informala studentilor care au
finalizat cu succes o serie de misiuni si / sau provocari ale curriculumului STEMKIT.
Aceste misiuni/ provocari se pot referi la un modul sau la intregul curriculum si se bazeaza
pe cadrul Open Badges (openbadges.org).

Principalele obiective ale STEMKIT Skills & Achievements Framework sunt:

o Pentru a proiecta ecosistemul in care Open Badges va identifica, recunoaste si
valida anumite abilitati ale elevilor.

e Pentru a seta misiunile / provocarile pentru fiecare dintre insignele STEMKIT care
urmeaza sa fie obtinute pentru fiecare modul principal al curriculumului.

e Sapromoveze utilizarea instrumentelor inovatoare pe mai multe niveluri sub forma
de resurse electronice si materiale practice pentru jocul educational.
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e Sa puna in aplicare toate actiunile tehnologice pentru a lega Open Badges
Framework de portalul de invatare in ceea ce priveste participarea la misiuni /
provocari, emiterea si expunerea Open Badges in profilurile elevilor si profesorilor.

e Sa initieze crearea de sinergii intre scoli, institutii, centre STEM, ONG-uri, piata
muncii si alte parti interesate pentru aprobarea si acreditarea Curriculumului
STEMKIT si abilitatile dificile si usoare ale elevilor.

Acest document ofera informatii detaliate cu privire la urmatoarele:

o Contextul teoretic al metodologiei utilizate.

e Descrierea ecosistemului in legatura cu structura, criteriile si descrierea pentru
emitenti, designul grafic, integrarea tehnologica si procedura de aprobare a
Open Badges.

o Indruméiri practice pentru emiterea unui Badge deschis prin utilizarea portalului
de invatare dezvoltat.

Cadrul final de competente si realizari va fi integrat in portalul de invatare, care va verifica
conditiile si va acorda insignele STEMKIT.

8.2 Open badges / Insigne deschise

Open Badges reprezinta o reprezentare digitala a abilitatilor, a rezultatelor invatarii, a
realizarilor sau a experientei, cum ar fi:

Abilitati dificile: cunostinte, competente etc.

Abilitati usoare: gandire critica, comunicare etc.

Participarea si implicarea comunitatii

Certificare oficiala

Autorizare

O insigna deschisa OB este un sistem inovator utilizat in SUA si in multe tari ale UE pentru
validarea si recunoasterea Tinvatarii, folosind tehnologia OB oferitd ca resursa
educationala deschisa. Este o tehnologie care promoveaza accesul deschis si
participarea tuturor partilor interesate implicate in procesul de ecusoane, permitand in
acelasi timp crearea de sinergii intre cursanti-castigatori (adica tineri, elevi), emitenti
(adica scoli, parti interesate, intreprinderi, ONG-uri, inclusiv formatori / voluntari ca
facilitatori) si consumatorii de ecusoane (adicd educatie formala, autoritati publice,
organisme oficiale, (potentiali) angajatori). Acest lucru va duce la procesul de aprobare
care va duce la o validare transparenta, transferabild, valida si credibila a unui corp de
abilitati si cunostinte legate de un set de competente pentru elevi si profesori.

Sistemul Open Badges este o solutie foarte incluziva: permite oricui sa se implice activ in
proiectarea, testarea, implementarea si promovarea rezultatelor si realizarilor invatarii.
Aceasta este ceea ce solicita documentele europene majore privind recunoasterea,
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precum si Erasmus + in sublinierea ,transparentei si recunoasterii competentelor si
calificarilor pentru a facilita invatarea, angajabilitatea si mobilitatea fortei de munca: se va
acorda prioritate actiunilor care promoveaza permeabilitatea in educatie, formare si tineri
domenii precum si simplificarea si rationalizarea instrumentelor pentru transparenta,
validare si recunoastere a rezultatelor invatarii. Aceasta include promovarea solutiilor
inovatoare pentru recunoasterea si validarea competentelor dobéandite prin invatare
informala, non-formala, digitala si deschisa "(Prioritati orizontale).

O insigna deschisa este o dovada vizuala a realizarii. Are o parte vizuala (imagine) si
meta-date, care sunt codificate in imagine. Fiecare insigna digitala trebuie sa respecte
campurile de date standard necesare, cum ar fi: emitent, data emiterii, descrierea insignei,
link catre criteriile de evaluare, link catre dovezi ale revendicarilor proprietarului de insigna,
link catre un cadru de competenta specific si etichete , care pune o insigna deschisa in
raport cu contextul specific.

Unele dintre avantajele Open Badges sunt prezentate mai jos:

+ Insignele pot demonstra o gama mai larga de abilitati si realizari ale unui elev
dobéandite prin metode si activitati de invatare formale, non-formale si informale.

» Insignele sunt obiecte digitale portabile si verificabile. Toate aceste informatii pot
fi ambalate intr-un fisier de imagine insigna care poate fi afisat prin CV-uri online
si retele sociale.

o Fiecare insigna include descrierea realizarii: adica, descrie calea pe care a urmat-
o elevul pentru realizarea sa, insotita de dovezi care sa sustina acordarea insignei.

o Fiecare insigna include informatii despre identitatea castigatorului, un link catre
informatii despre emitent si un link catre o descriere a ceea ce reprezinta o insigna.

o Insignele pot fi folosite pentru a debloca caile de invatare si cariera. Ele pot fi
folosite pentru a sprijini indivizii s atinga obiective de invatare, pentru a oferi cai
de angajare si pentru a hrani si a progresa talentul in cadrul organizatiilor.

» Insignele pot reprezenta atribute personale care conteaza angajatorilor (abilitati
digitale si abilitati usoare).

Insignele pot fi utilizate intr-un context profesional sau educational. Mii de organizatii,
inclusiv organizatii nonprofit, angajatori importanti sau institutii de invatamant, emit
ecusoane Tn conformitate cu specificatia Open Badges.

8.3 Elemente Cheie

Emitentul defineste o competenta care ar putea fi dobandita de un utilizator, proiecteaza
materialul de Tnvatare pentru acesta si evalueaza utilizatorii Tn ceea ce priveste
dobéandirea competentei. Emitentul creeaza apoi o insigna relevanta si o pune la dispozitia
utilizatorilor pentru a céstiga. Pentru fiecare insigna, emitentul ar trebui sa puna la
dispozitie detalii cu privire la criteriile pe care trebuie sa le indeplineasca un castigator
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pentru a primi distinctia specifica. Evaluatorul unei evaluari compara dovezile furnizate de
castigator cu criteriile specifice ecusonului.

Orice persoana fizica sau organizatie poate crea un profil de emitent si poate incepe sa
defineasca si sa emita insigne deschise. Acest lucru este realizat de o gama diversa de
organizatii si comunitati, inclusiv:

e Scoli si universitati

e Angajatori

¢ Organizatii comunitare si non-profit

o Agentii guvernamentale (inclusiv NASA)

» Biblioteci si muzee

» Organizatori de evenimente si targuri stiintifice (inclusiv Intel)

o Companii si grupuri axate pe dezvoltarea personalda (cum ar fi consortiul

STEMKIT)

O entitate care poate fi descrisd cu un nume, o descriere, o adresa URL, o imagine si o
adresa de e-mail este un potential candidat pentru a deveni emitent. Mai mult, are nevoie
de o platforma tehnologica care sa sustina Open Badges Framework pentru a emite Open
Badges.

Platforma de emitere a insignelor

Multe companii au platforme de emitere a insignelor, conforme cu Open Badges
Framework. Acestea ofera o gama larga de servicii care permit utilizatorilor non-tehnici sa
elibereze acreditari Open Badges. Platformele utilizate pentru emiterea Open Badges
ofera o varietate de servicii personalizate, inclusiv designeri de ecusoane online,
descoperirea de ecusoane, emiterea, fluxul de lucru de evaluare, afisare, profiluri de
utilizator, partajare sociala si instrumente pentru a se integra cu sistemele de invatare
existente. Toate platformele de emitere a insignelor deschise permit destinatarilor sa-si
exporte insignele catre alte optiuni online. Acest lucru permite utilizatorilor sa stiveze si sa
impartaseasca insignele céastigate pe diferite platforme si sa isi aleaga propriile spatii
pentru a-si stabili identitatea pe web.

Castigatorul

Open Badges ajuta la recunoasterea abilitatilor dobandite printr-o varietate de experiente,
indiferent de varsta sau originea cursantului. Permit celor care castiga sa obtina premii
pentru ca isi urmaresc interesele si pasiunile si sa deblocheze oportunitati in viata si
munca, iesind din multime. Castigatorii trebuie sa se inregistreze pe platforma organizatiei
si pot solicita o insigna atunci cand criteriile predefinite au fost indeplinite Tn timpul fazei
de evaluare.

Evaluarea
Exista diferite optiuni pentru procesul de evaluare:

o Evaluare asincrona: elevii cauta evaluarea atunci cand este convenabil pentru ei,
in loc sa li se solicite sa sustind un examen la un moment prestabilit.
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o Evaluarea stealth: evaluarea si acordarea insignelor se pot produce automat si
ofera feedback imediat.

o Evaluarea portofoliului: esantioane de lucru, proiecte si alte artefacte pe care le-a
produs cursantul pot fi folosite ca dovezi pentru revendicarea unei ecusoane.

Afisajul

Insignele deschise sunt concepute pentru a fi partajate. Tmpértég:indu—le, indivizii Tsi arata
realizarile lor altora si le transforma intr-o moneda valoroasd pentru a debloca noi
oportunitati. Afisatorii pot utiliza API-ul Displayer pentru a prelua insigne pentru castigatori
din rucsacul gazduit de Mozilla. Mozilla a configurat primul rucsac in 2011. Majoritatea
platformelor emitente ofera utilizatorilor posibilitatea de a se conecta si de a stoca
insignele lor la acest rucsac. Cand preluati ecusoane din rucsacul Mozilla al castigatorului
(utilizand contul conectat la adresa de e-mail), afisatorul va putea accesa numai acele
ecusoane pe care castigatorul le-a ales sa fie publice.

Insignele pot fi, de asemenea, partajate:

e Pe bloguri, site-uri web, e-Portofolii si retele profesionale

e In cererile de locuri de munca

o Pe site-urile de socializare - Twitter, Google+, Facebook, LinkedIn
e Intr-o semnatura de e-mail

8.4 Aspecte Tehnice

O insigna castigata este definita ca o clasa de insigna, utilizadnd o varietate de elemente
de date, inclusiv descrieri, criterii si informatii despre organizatia emitenta. Atunci cand un
emitent decide sa acorde insigna respectiva unui castigator specific, el sau ea creeaza o
afirmatie pentru insigna. O afirmatie pentru insigna descrie datele pentru o insigna
acordata. Include identitatea castigatorului si un link catre clasa de insigna generica, care
la rdndul sau este legata de informatii despre emitentul de insigna. Toate datele pentru
insigna sunt definite folosind structuri JSON. Pentru a acorda o insigna unui castigator,
emitentul creeaza o afirmare a insignei in JSON.

Imaginea pentru o insigna trebuie sa fie PNG patrat (sau SVG). Dimensiunea fisierului
trebuie sa fie de maximum 256 KB si nu trebuie sa fie mai mica de 90 px patrat.

Lucruri pe care le puteti verifica si explora intr-o insigna:

o Detalii despre organizatia care emite insigna.

o Ce a facut individul pentru a castiga insigna.

o Criteriile cu care a fost evaluata insigna.

o Cainsigna a fost emisa destinatarului asteptat.

o Dovada unica a castigatorului de insigna (inclusa optional).
o Cand a fost emisa insigna si daca expira.
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8.5 Open badges pentru STEMKIT

Open Badges ofera informatii portabile si verificabile despre diferite abilitati si realizari.
Elevii pot debloca oportunitati prin partajarea colectiilor de ecusoane care reprezinta
seturile de abilitati dorite intr-un mod dinamic, bazat pe dovezi. Open Badges reprezinta
realizari legitime, autentificate, descrise in insigne, legate de proiectul STEMKIT4Schools.

Principalele caracteristici ale cadrului STEMKIT Skills & Achievements includ:

Consortiul STEMKIT a conceput Curriculumul STEMKIT - material de invatare pentru
urmatoarele module (care sunt prezentate in 102) pe baza feedback-ului profesorilor
despre 101, orientat catre nevoile studentilor, precum si pe baza sugestiilor partenerilor
pe baza expertizei si experientei lor pe teren:

e Modulul 1: Introducere in Scratch 2.0 - Obiectivul este de a obtine insigna Scratch
2.0.

e Modulul 2: Scratch GPIO - Obiectivul este de a obtine insigna Scratch GPIO.

e Modulul 3: Introducere in Minecraft Pi - Obiectivul este de a obtine insigna
Minecraft Pi.

e Modulul 4: Programare GPIO folosind Python - Obiectivul este de a obtine insigna
GPIO Python.

e Modulul 5: Calcul fizic - Obiectivul este obtinerea insignei de calcul fizic.

Consortiul STEMKIT a creat ecusoanele corespunzatoare pentru fiecare dintre
module (Figurile 1).

La finalizarea tuturor modulelor si a activitatilor dezvoltate, elevilor li se va acorda insigna
STEMKIT corespunzatoare, daca obtin o notd cu 80% sau mai mare la fiecare dintre
evaluari. Aceste ecusoane sunt puse la dispozitie pentru a castiga prin portalul de
invatare, care a fost conceput special pentru scopurile de invatare si evaluare ale
proiectului STEMKIT4Schools.

e Elevii sunt invitati sa se inregistreze pe portalul de invatare si sa completeze
curriculum-ul STEMKIT.

e Portalul de invatare specifica elevilor criteriile pentru castigarea fiecarui badge
prezentat mai jos. Aceste criterii vor fi elaborate in sectiunea urmatoare.

e Elevii trebuie sa furnizeze dovezi pentru a indeplini criteriile de insigna pentru a
putea revendica o insigna specifica. Acest proces se realizeaza automat pe
portalul de invatare.

¢ Insignele vor fi acordate automat prin portalul de invatare pe baza anumitor criterii,
care sunt prezentate in sectiunea urmatoare.
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STEMKIT STEMKIT STEMKIT
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Expert Expert Expert

Gip

STEMKIT STEMKIT STEMKIT
4SCHOOLS 4SCHOOLS 4SCHOCOLS

GPIO & Python Physical STEMKIT
Expert Computing Expert

Expert

Elevii pot obtine o insigna pentru fiecare dintre modulele din curriculum-ul STEMKIT.
Insigna STEMKIT Overall Completion (insigna generala) va fi acordata studentilor odata
ce au finalizat toate subiectele si activitatile. Finalizarea tuturor modulelor recompenseaza
automat elevul cu insigna generala corespunzatoare STEMKIT. Astfel, in total vor fi
dezvoltate si premiate 6 Insigne Deschise (5 pentru module + 1 OB general).

Fiecare insigna deschisa consta in cele de mai jos:

1. Nume: Numele Badge-ului deschis este cuprins de numele modulului si de descrierea
nivelului de dificultate

2. Rezultatele invatarii: o listd a rezultatelor invatarii care trebuie obtinute.

3. Proiectarea Open Badge: Vizualizarea (imaginea) Open Badge pentru fiecare modul
(vezi figurile 1)

4. Obiectivul principal: o descriere a Badge-ului deschis legat de obiectivele principale.

5. Criterii de evaluare: criteriile care trebuie utilizate pentru a evalua daca rezultatele
invatarii au fost atinse si daca setul de competente si competente ale tuturor modulelor a
fost dobandit de catre studenti. Criterile si metodele de evaluare care trebuie urmate
pentru a primi o insigna sunt descrise in sectiunile urmatoare.

6. Dovezi: Dovada si dovada abilitatilor dobandite, adica note de testare etc. Acest proces
este complet automatizat pe portalul de invatare, unde testele de evaluare sunt clasificate
automat.
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7. Emis de: In aceasta sectiune este specificat emitentul Open Badge, care in acest caz
este consortiul STEMKIT.

8.6 Criteriul de premiere

STEMKIT4Schools ofera 5 ecusoane de module si 1 ecuson general de finalizare.
Criteriile specifice pentru aceste sase ecusoane sunt prezentate mai jos:

Insigna Scratch 2.0: pentru a obtine insigna Scratch 2.0, elevul trebuie sa
finalizeze toate activitatile modulului ,Introducere in Scratch 2.0” si sa obtina o nota
minima de 80% in testul de evaluare ,Introducere in Scratch 2.0”.

Insigna Scratch GPIO: pentru a obtine insigna Scratch GPIO, elevul trebuie sa
finalizeze toate activitatile modulului ,Scratch GPIO” si sa obtind o nota minima de
80% in testul de evaluare ,Scratch GPIO”.

Insigna Minecraft Pi: pentru a obtine insigna Minecraft Pi, , elevul trebuie sa
finalizeze toate activitatile modulului ,Introducere in Minecraft Pi” si sa obtina o
nota minima de 80% in testul de evaluare ,Introducere in Minecraft Pi”.

Insigna GPIO Python: pentru a obtine insigna GPIO Python, elevul trebuie sa
finalizeze toate activitatile modulului ,Programare GPIO Raspberry Pi folosind
Python” si sa obtina o nota minima de 80% in testul de evaluare ,Raspberry Pi
GPIO folosind Python”.

Insigna de calcul fizic: pentru a obtine insigna Minecraft Pi, elevul trebuie sa
finalizeze toate activitatile modulului ,Calcul fizic” si sa obtina o notd minima de
80% la testul de evaluare ,Calcul fizic”.

STEMKIT - finalizare generala: pentru a obtine insigna de finalizare generala STEMKIT,
elevul trebuie sa castige toate cele 5 insigne de modul asa cum s-a explicat mai sus.
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8.7 Open Badges pentru toate Modulele

evaluare

Numele OB

Scratch 2.0
Badge

Scratch &
GPIO Badge

Learning Outcomes/

Rezultatele invatarii
Modulul 1: Introducere in Scratch 2.0.
Elevul va:

1. Afla cum sa creeze propriile
povesti interactive, jocuri si
simulari si sa le impartaseasca intr-
0 comunitate online

2. Afla cum sa dezvolte conceptele de
programare pentru a face proiecte
interesante, motivante si
semnificative.

3.Invata si importe imagini si sunete
create in Scratch, folosind arta
interactiva, povestile, simulari si
jocuri, instrumente de vopsire
pentru cladiri si inregistrator de
sunete ca activitate experimentala.

Modul 2: Scratch & GPIO. Elevul va:

1. Afla informatiile de baza despre
Scratch GPIO.

2. Aflati cum sa adauge si care este
scopul adaugarii extensiei GPIO
la Scratch.

3. Afla despre conventia de numire
GPIO.

4. Afla despre interactiunea GPIO.

5. Afladespre exemple practice
despre modul in care Scratch
poate fi utilizat pentru a controla
pinii GPIO pe Raspberry.

it
STEMKIT
ASCHOOLS

Scratch 2.0
Expert

i
STEMKIT
ASCHOOLS

Scratch & GPIO
Expert

Dovada abilitatilor
dobandite sunt

T notele.
Finalizati
Acest proces este
evaluarea complet
JIntroducere in P STEMKIT
Scratch 2.0” cu automatizat pe Consortium
N 9 e-tool, unde
0 nota generala testele de
de 80%
evaluare sunt
clasificate
automat.
Dovada abilitatilor
dobandite sunt
notele.
Completati Acest proces este
~Scratch GPIO” complet
Finalizati automatizat pe STEMKIT
evaluarea cu o e-tool, unde Consortium
nota generala testele de
de 80% evaluare sunt
clasificate
automat.
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Minecraft Pi
Badge

GPIO &
Python
Badge

Modul 3: Introducere in Minecraft Pi.

Elevii vor:

4. Afla functiile de baza, comenzile si
modul de joc al Minecraft Pi.

5. Afla cum sa se conecteze si sa
controleze Minecraft Pi cu limbajul
de programare Python.

6. Afla cum sa creeze programe
simple care vor automatiza
procesele intr-un joc Minecraft Pi.

7. Afla cum sa se conecteze Minecraft
Pi cu lumile fizice si sa dezvolte
interactiuni prin GPIO

Modul 4: Raspberry Pi programare

folosind Python. Elevii vor:

1. Afla cum sa programeze
Raspberry Pi GPIO utilizand
limbajul de programare Python.

2. Afla cum sa dezvolte si sa
programeze circuitele electronice
simple care sa fie controlate prin
GPIO.

i

STEMKIT
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&b

STEMKIT

ASCHOOLS
Minecraft Pi
Expert

dip

STEMKIT

ASCHOOLS
GPIO & Python
Expert

Completati
Lintroduction to
Minecraft Pi”
Finalizati
evaluarea cu o
nota generala
de 80%

Completati
.Raspberry Pi
programming
using Python”

Finalizati
evaluarea cu o
nota generala
de 80%

Dovada abilitatilor
dobandite sunt
notele.
Acest proces este
complet
automatizat pe STEMKIT
e-tool, unde Consortium
testele de
evaluare sunt
clasificate
automat.

Dovada abilitatilor
dobandite sunt
notele.
Acest proces este
complet
automatizat pe STEMKIT
e-tool, unde Consortium
testele de
evaluare sunt
clasificate
automat.
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Physical
Computing
Badge

STEMKIT
Overall
Completion
Badge

Modul 5: Physical Computing/ Calcul
fizic. Elevul va:

- intelege caracteristicile definitorii
ale calculelor fizice si va obtine
competente cheie in calcul fizic

- Castiga abilitatea de baza de a
formula cu precizie probleme ca prim
pas in procesul de proiectare si
creare a obiectelor interactive

- Organiza si analiza date, elevii vor
invata datele din lumea real3,
colectate in propriul mediu prin
masurarea obiectelor pe care le-au
proiectat si construit singuri.

- Cunoaste gandirea algoritmica,
dezvolta algoritmi care permit sa se
interactioneze constant cu mediul.

- Castiga eficienta identificand,
analizand si implementand solutii
posibile

Insigna generala STEMKIT

i

STEMKIT
ASCHOOLS

Gip

STEMKIT

ASCHOOLS
Physical
Computing
Expert

Gip

STEMKIT

ASCHOOLS
STEMKIT
Expert

Completati
~Physical
Computing”
Finalizati
evaluarea cu o
nota generala
de 80%

Achieve all

previously

mentioned
badges.

Dovada abilitatilor
dobandite sunt
notele.
Acest proces este
complet
automatizat pe
e-tool, unde
testele de
evaluare sunt
clasificate
automat.

Dovada abilitatilor
dobandite sunt
notele.
Acest proces este
complet
automatizat pe
e-tool, unde
testele de
evaluare sunt
clasificate
automat.

STEMKIT
Consortium

STEMKIT
Consortium
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8.8 Concluzii

Acest document a prezentat Cadrul teoretic al Open Badges, pe langa beneficiile si
aprobarile sale. Cel mai important, a fost prezentat ecosistemul STEMKIT al Open
Badges, cu o analiza detaliata a parametrilor de referinta necesari pentru a atinge fiecare.

Prin utilizarea sistemului Open Badges, proiectul STEMKIT4Schools nu numai ca ii va
ajuta pe elevi sa valideze abilitatile pe care le vor dobandi prin intermediul acestui proiect,
cifi vaintroduce si in practica inovatoare a Open Badges, care poate fi utilizata de-a lungul
vietii pentru a-si inregistra realizarile, si potential sa le deschida noi cai in cariera si
educatie.
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