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Proiectul Our Digital Village

Transformarea digitala rapida a influentat educatia, munca si viata, iar pandemia
de Covid-19 nu a facut decat sa evidentieze mai mult divergentele legate de
digitalizare in unele teritorii, in special intre zonele urbane si rurale, si nevoia de
inovare in educatie pentru a raspunde acestor provocari.

Din acest motiv, Our Digital Village isi propune sa intervina in mediul rural prin
promovarea dobandirii de competente digitale si transversale, pregatind oamenii
pentru a face fata provocarilor viitorului. Va face acest lucru prin co-crearea de
continut educational de inalta calitate, care sa raspunda nevoilor contextului local,
asigurand n acelasi timp transformarea pe termen lung catre digitalizare prin
cresterea gradului de constientizare activ la toate nivelurile societatii.

Prin ateliere de autoanaliza, se va explora motivatia intrinseca a schimbarii si se
vor identifica nevoile fiecarui context local. Acestea vor fi luate in considerare n
timpul co-proiectarii materialelor educationale, urmate de instruire pentru
profesori si formatori pentru a asigura capacitatea acestora de a implementa
activitatile co-proiectate cu cursantii lor.

Plan de formare
Descriere

Our Digital Village isi propune sa creeze materiale educationale, care sunt
adaptabile la diferite contexte educationale si geografice, cu scopul de a consolida
abilitatile digitale si transversale ale profesorilor, formatorilor si cursantilor.
Prezentul ,Plan de formare” ofera o structura de instruire propusa si materiale
pentru un curs de 30 de ore. Obiectivul sau principal este de a dota profesorii si
formatorii cu abilitatile si cunostintele necesare pentru a implementa kit-ul de
activitati Our Digital Village, incurajand dezvoltarea abilitatilor transversale si
digitale atat in medii educationale formale, cat si non-formale. Va rugam sa
retineti ca acest Plan de formare nu este destinat sa fie privit ca un curriculum
dedicat subiectelor educationale TIC (Robotica, Codare, Microcontrolere,
modelare si imprimare 3D si dezvoltare web).

Schema completeaza ,Kit-ul de activitati” Our Digital Village care include activitati
practice TIC sub forma de provocari TIC si ghiduri pedagogice pentru
implementarea acelor activitati in clasa. Planul de formare este compus
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din module conform temelor acoperite de ,Kit-ul de activitati” Our Digital
Village. Acesta acopera:

Importanta competentelor transversale si digitale;
Indrumaéri privind metodele pedagogice care pot fi utilizate cu cursantii;

Cunoasterea si prezentarea detaliata a celor mai atractive subiecte
educationale TIC, si anume Robotica, Codare, Microcontrolere, modelare si
imprimare 3D si dezvoltare web;

Indruméri privind dezvoltarea sarcinilor practice cu utilizarea Schitei si a
Kitului de activitati;

Metode de evaluare;

Integrarea resurselor suplimentare.
Grupuri tinta:

Planul de formare este conceput in primul rand pentru educatori, inclusiv
profesori si formatori, care doresc sa integreze educatia digitala in programele lor
de invatamant. Acesti educatori sunt grupul tinta direct al acestei schite de
formare. Scopul este de a dota grupul tinta cu abilitatile si cunostintele necesare
pentru a implementa In mod eficient sesiunile de educatie digitala n
scolile/clasele lor cu elevi tineri si adulti. Formarea isi propune sa imbundtateasca
capacitatea educatorilor de a incorpora tehnologiile digitale in predare, facand
fnvatarea mai captivanta si mai eficienta pentru studenti, prin valorificarea , Kitului
de activitati” Our Digital Village. Educatorii vor dobandi o intelegere profunda a
instrumentelor si strategiilor de educatie digitala, permitandu-le sa conceapa si sa
livreze lectii care nu numai ca ofera alfabetizare digitald, ci si incurajeaza gandirea
critica, creativitatea si abilitatile de rezolvare a problemelor in randul cursantilor.

Tinerii (12+) si adultii care invata in medii educationale formale si non-formale vor
beneficia, de asemenea, in mod semnificativ de aplicarea Planului de formare si
de practicile educationale imbunatatite TIC. Cursantii vor experimenta metode de
predare mai inovatoare si mai eficiente, facandu-i mai bine pregatiti pentru
cerintele erei digitale. Prin colaborarea cu educatori instruiti in cele mai recente
tehnici de educatie digitala, cursantii vor dobandi abilitati esentiale care sunt
cruciale pentru succesul academic si viitoarele oportunitati de angajare.
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Aceasta focalizare dubla asigura ca Planul de formare are un impact larg,
imbunatatind direct setul de abilitati ale educatorilor, in timp ce beneficiaza
indirect cursantii, oferindu-le o experienta educationalda imbogatita si mai
relevanta.

Durata estimata : 30 ore
Obiectivele de invatare ale Planului de formare
Pana la sfarsitul acestui training, participantii vor fi capabili sa:

Evalueze importanta competentelor transversale si digitale in educatie.
Aplice strategii pedagogice pentru a integra competentele digitale si
transversale in practicile de predare.

Implementeze eficient kit-ul de activitati Our Digital Village atat in medii
educationale formale, cat si non-formale.

Dezvolte sarcini practice aliniate cu abilitatile dobandite pentru aplicarea
in clasa.

Prezentare generala a programului

Modulul 1: Abilitati transversale si digitale

Durata: 1,5 ore
Obiective de invatare:

Definirea si diferentierea abilitatilor transversale si digitale,

asigurand astfel intelegerea participantilor.

Analiza importantei competentelor transversale si digitale in
educatie.

Evaluarea kit-ul de activitati Our Digital Village ca resursa pentru

dezvoltarea abilitatilor la nivel de evaluare.
Modulul 2: Aplicatie Pedagogica
Durata : 2,5 ore
Obiective de invatare:
Incorporarea obiectivelor de invatare in sesiunile de formare.

Familiarizarea cu metodele de predare si aplicarea abordari

metodologice pentru formarea in educatia digitala.
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Abordarea subiectelor pe baza nevoilor de invatare ale

cursantilor.

Structurarea formadrii si dezvoltarea un plan de lectie pentru

implementare eficienta.
Modulul 3: Explorarea tehnologiilor atractive

Durata: 20 ore
Obiective de invatare:

Dezvoltarea competentelor STEM, promovand munca in echipa si
Creativitatea

|dentificarea principiilor de baza ale roboticii.

Aplicarea conceptelor robotice pentru incepatori, intermediari si
avansati prin activitati practice.

Intelegerea conceptelor fundamentale de codare.
Demonstrarea competentelor de codare prin exercitii practice.
Intelegerea functionalitatii microcontrolerelor.

Utilizarea microcontrolerelor in activitati educationale practice.
Sublinierea elementelor de baza ale modelarii si imprimarii 3D.
Crearea modelelor 3D folosind diferite niveluri de competenta.
Definirea elementelor de baza ale dezvoltarii web.

Dezvoltarea proiectelor bazate pe web la niveluri incepatoare,

intermediare si avansate.
Modulul 4: Dezvoltarea sarcinilor practice

Durata: 1,5 ore
Obiective de invatare:

Proiectati sarcini practice aliniate cu abilitatile acoperite.
Utilizati setul de activitati Provocari TIC.

Adaptarea activitatilor la contextele educationale.
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Modulul 5: Strategii de evaluare

Durata; 2 ore
Obiective de invatare:

Identificati si diferentiati tipurile de evaluare: intelegeti clar rolurile

evaluarilor diagnostice, formative si sumative in invatarea digitala.

Implementati strategii de evaluare: aplicati instrumente si tehnici
practice pentru o evaluare eficienta, inclusiv feedback in timp real si
instruire personalizata.

Creati cai de invatare personalizate: utilizati datele de diagnosticare
pentru a adapta experientele de invatare la nevoile individuale ale

elevilor.

Imbunatatiti implicarea si realizarile: utilizati strategii care sporesc
implicarea si  monitorizeaza progresul pentru a Timbunatati

rezultatele Tnvatarii.
Modulul 6: Integrarea resurselor suplimentare

Durata: 1,5 ore
Obiective de invatare:

|dentificati si explorati resurse suplimentare pentru auto-studiu.

Evaluati relevanta cartilor, articolelor, aplicatiilor, cursurilor

electronice, videoclipurilor si podcas-urilor.

Clarificati ntrebarile si preocuparile cu privire la resursele
suplimentare.

Lectii invatate

Durata: 1 ora
Obiective de invatare:

Rezumati conceptele cheie si abilitatile acoperite.

Tncurajati participantii s& implementeze Kitul de activitati Our Digital

Village.
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e Furnizati informatii despre asistenta continua, forumurile

comunitare si sesiunile de urmarire.

Profil Trainer (Ghid pentru selectarea formatorilor)
Urmatorul tabel a fost creat ca un ghid pentru a ajuta la selectarea formatorilor.

Pentru fiecare subiect, tabelul descrie competentele pe trei niveluri diferite .

Nivel de aptitudini:

Subiecte: Competente Competente Competente
esentiale recomandate preferate

printare 3d Cunostinte de baza pe | Cunostinte de baza Familiaritate cu
calculator (de despre un software de | software-ul CAD 3D.
exemplu, navigarea modelare 2D sau 3D.
sistemelor de fisiere,
descircarea si Cunostinte de baza Experienta cu
instalarea de' despre tehnologiile de tehnologiile si software-
software). imprimare 3D. ul de scanare 3D.
Tntelegerea Tntelegerea principiilor
conceptelor ingineriei si a stiintei

materialelor.

geometrice (de
exemplu, dimensiuni,
madsuratori)

Codare Cunostinte de baza pe | intelegerea conceptelor | Familiaritate cu unul
calculator (de fundamentale de sau mai multe limbaje
exemplu, navigarea programare (de de programare.
sistemelor de fisiere, | exemplu, variabile,
descdrcarea si bucle, conditionale) si Abilitatea de a crea si
instalarea de capacitatea de a scriesi | modifica programe
software). executa programe complexe folosind unul

simple sau mai multe limbaje
intelegerea de programare
algoritmilor
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Experienta cu mediul de
programare vizuala

Cunostinte de baza pe
calculator (de
exemplu, navigarea
sistemelor de fisiere,
descarcarea si
instalarea de
software).

intelegerea de bazi a
kit-urilor si
componentelor
robotice

Experienta cu software
de programare pentru
robotica (de exemplu,
Scratch for Robotics).

Abilitatea de a construi
si programa roboti din
truse de robotica
educationala.

Abilitatea de a proiecta
si construi roboti
personalizati folosind
kituri si componente
robotice

Microcontrolere

Cunostinte de baza pe
calculator (de
exemplu, navigarea
sistemelor de fisiere,
descadrcarea si
instalarea de
software).

Cunoasterea
conceptelor
electronice de baza
(de exemplu, circuite,
tensiune, curent)

intelegerea conceptelor
de baza de programare
(de exemplu, variabile,
bucle, instructiuni
conditionale).

Abilitatea de a proiecta
si construi circuite
simple folosind placi de
breadboard si
componente de baza
(de exemplu, rezistente,
condensatoare, LED-
uri).

Abilitatea de a depana
si depana probleme
simple hardware si
software.

Familiaritate cu
concepte electronice
mai avansate (de
exemplu, senzori,
actuatori, tranzistori).

Dezvoltare web

Cunostinte de baza pe
calculator (de
exemplu, navigarea
sistemelor de fisiere,
descarcarea si
instalarea de
software).

intelegerea conceptelor
fundamentale de
programare (de
exemplu, variabile,
bucle, conditionale) si
capacitatea de a scrie si

Intelegerea diferentei
dintre front-end si back-
end. Sa stii cum sa
creezi o aplicatie web
completa folosind un
cadru.
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executa programe
Intelegerea limbajelor simple Experienta cu cel putin

de baza de dezvoltare Experientd cu mediul de SQL si crearea de baze
web (HTML, CSS) programare vizual3. de date si PHP.

Experienta cu JavaScript

Cum sa implementati acest Plan de formare

Planul de instruire serveste ca un cadru conceput pentru a pregati educatorii

pentru a oferi sesiuni de educatie digitala studentilor lor. Pentru a utiliza Planul in

mod eficient, formatorii/educatorii ar trebui:

Familiarizati cu continutul: intelegerea obiectivelor de Tnvatare, activitatile
si resursele fiecarui modul.

Pregatirea mediului: Asigurarea disponibilitatii tuturor materialelor
tehnologice si educationale pentru sesiunile de formare.

Adaptarea la contextele de Tinvatare: personalizarea activitatilor si
exemplelor pentru a se alinia cu nevoile specifice ale demografiei
studentilor si ale standardelor educationale.

Reflectie si feedback: utilizarea modulul ,Lectii invatate” ca instrument de
practica reflexiva, incurajand educatorii sa-si iImpartaseasca experientele si
concluziile.

Flexibilitate Tn livrare

Planul de formare este conceput cu un grad de flexibilitate pentru a se adapta
nevoilor si intereselor participantilor. In timp ce durata totald este estimata la 30
de ore, formatorii/educatorii pot ajusta durata sesiunilor individuale pentru a se
asigura ca participantii ating obiectivele de invatare, in timp ce isi adapteaza
programul. Urmatoarele principii ar trebui sa ghideze ajustarile:

e Ajustabil si centrat pe participant: permiteti ca timpul dedicat fiecarui

modul sau tehnologie sa fie ajustat in functie de nevoile si interesele
participantilor.

o Invatare combinata: includeti o combinatie de componente teoretice online

si sesiuni practice in persoana pentru a optimiza experientele de invatare.
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e Acoperirea continutului: Asigurati-va ca toate aspectele critice ale

modulelor sunt acoperite, chiar daca acest lucru inseamna extinderea
anumitor sesiuni.

Informat prin feedback: modificati durata sesiunilor pe baza feedback-ului
primit in modulul , Lectii invatate”.

Flexibilitatea activitatii: Fiti deschis la modificarea activitatilor din module
pentru a se potrivi mai bine nevoilor cursantilor.

Volumul de munca

Formarea este structurata pentru a fi finalizata in 30 de ore. Aceasta include:

Fara munca suplimentara: Asigurati-va ca orele prezentate includ tot
volumul de munca necesara si ca nu exista asteptdari de munca
suplimentara semnificativa in afara acestor ore.

Distributie echitabila: Distribuiti volumul de munca respectiv intre module,
cu un echilibru Intre componentele teoretice si practice.

Managementul sarcinii de lucru: Fiti atenti la volumul de muncg,
asigurandu-va ca este usor de gestionat si nu suprasolicita participantii.
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Modulul 1: Abilitati transversale s1 digitale (1,5 ore)

Obiective de invatare

o Definiti si diferentiati abilitatile transversale si digitale, asigurand astfel
intelegerea participantilor.
Analizati importanta competentelor transversale si digitale in educatie.
Evaluati kit-ul de activitati Our Digital Village ca resursa pentru dezvoltarea
abilitatilor la nivel de evaluare.

Privire de ansamblu asupra importantei competentelor transversale si digitale in
educatia moderna

Abilitatile transversale si digitale sunt din ce in ce mai recunoscute ca componente
esentiale ale educatiei moderne, datorita relevantei lor in pregatirea indivizilor
pentru succes in secolul XXI.

Aceste abilitati sunt esentiale pentru tinerii si adultii care invata sa prospere intr-
o lume din ce in ce mai digitala si interconectata.
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1. Abilitati transversale (abilitati soft sau abilitati de viata):

&)
730

S Interpersonal
'Q' skills

Cntical & innovative
thinking What are
transversal
competencies?

-
@ Media &

Global citizenship information
literacy

Intrapersonal skills

Sursa : UNESCO, Assessment of Transversal Competencies: Policy and Practice in
the Asia-Pacific Region, 2016

Definitie : Abilitatile transversale, cunoscute si sub denumirea de abilitati soft sau
abilitati de viata, sunt un set de calitati si atribute personale care permit indivizilor
sa interactioneze eficient cu ceilalti, sa se adapteze la diferite situatii si sa
navigheze in diferite provocari ale vietii. ( Sursa: UNESCO 2016, Practici scolare si
de predare pentru provocarile secolului XX1)

Exemple: comunicare, gandire critica, rezolvare de probleme, creativitate,
adaptabilitate, lucru in echipa, inteligenta emotionala, management al timpului si
leadership.
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2. Abilitati digitale:

Sursa: Competente digitale esentiale pentru o nouad generatie: importanta de a Tncepe
devreme, de Kiera Sowery, aprilie 2023

Definitie: Abilitatile digitale sunt definite ca o serie de abilitati de a utiliza
dispozitive digitale, aplicatii de comunicare si retele pentru a accesa si gestiona
informatii. Acestea permit oamenilor sa creeze si sa partajeze continut digital, sa
comunice si sa colaboreze si sa rezolve probleme pentru o autoimplinire eficienta
si creativa Tn viata, invatare, munca si activitati sociale in general. (Sursa: UNESCO,
Competente digitale esentiale pentru locuri de munca si incluziune sociala,
actualizata Tn aprilie 2023)

Exemple: competenta in utilizarea programelor software (de exemplu, Microsoft
Office, Adobe Photoshop), abilitati de codare si programare, analiza de date,
alfabetizare digitala, cercetare pe internet, constientizare a securitatii cibernetice
si management al retelelor sociale.

3. Diferentele de competente transversale si digitale
Natura:

o Abilitatile transversale sunt calitati personale si interpersonale care se
refera la modul In care indivizii interactioneaza cu ei insisi si cu ceilalti Tn
diferite situatii de viata.

o Abilitatile digitale sunt abilitati tehnice care se refera la utilizarea si
manipularea tehnologiilor si instrumentelor digitale.
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Aplicabilitate:

Abilitatile transversale sunt aplicabile atat in contexte digitale, cat siin cele
non-digitale. Ele sunt esentiale pentru succesul In aspectele personale,
academice si profesionale ale vietii.

Competentele digitale sunt utilizate in principal in mediile digitale si sunt
concentrate pe sarcini care implica tehnologie si instrumente digitale.

Exemple:

Abilitatile transversale includ comunicarea si munca in echipad, care sunt
valoroase in interactiunile fata in fata, precum siin colaborarea online.
Abilitatile digitale cuprind activitati precum codificarea, analiza datelor si
utilizarea aplicatiilor software specifice, care sunt specifice tehnologiei
digitale.

Universalitate:

Abilitatile transversale sunt universale si atemporale, deoarece sunt
valoroase in diferite culturi si perioade de timp.

Competentele digitale pot varia ca relevanta si specificitate, in functie de
tendintele si instrumentele tehnologice ale unei anumite epoci.

Pe scurt, competentele transversale sunt calitati personale careii ajuta pe indivizi
sa reuseasca in diverse aspecte ale vietii, in timp ce competentele digitale sunt
competente tehnice legate de lucrul cu tehnologiile digitale. Ambele tipuri de
abilitati sunt importante in zilele noastre, deoarece se completeaza reciproc si
contribuie la capacitatea generala a unui individ de a prospera in mediile digitale
si interpersonale de astazi.

lata o prezentare generala a importantei competentelor transversale si digitale
(Sursa: Stiinta Educatiei, 2018):

> Adaptarea la progresele tehnologice: competentele digitale sunt vitale in
societatea actuala bazata pe tehnologie. Acestea permit indivizilor sa se
adapteze la tehnologiile, software-ul si instrumentele digitale care
evolueaza rapid. Cursantii care poseda aceste abilitati sunt mai bine
pregatiti sa imbratiseze si sa exceleze in era digitala.

> Posibilitate de angajare si oportunitati de cariera: competentele
transversale si digitale sunt foarte cautate de angajatori din diverse
industrii. Competentele in instrumente digitale, analiza datelor, codarea si
alte abilitati legate de tehnologie imbunatatesc capacitatea de angajare a
cursantilor si deschide o gama mai larga de oportunitati de cariera.
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Tnvitare iTmbun&tatita si acces la informatii: competentele digitale le
permit cursantilor sa acceseze o cantitate mare de informatii si
resurse educationale online. Ei se pot angaja In invatarea, cercetarea si
colaborarea autonoma, ceea ce le extinde cunostintele si experientele de
invatare dincolo de sala de clasa.

Gandire critica si rezolvarea problemelor: abilitatile transversale precum
gandirea criticd, creativitatea si rezolvarea problemelor sunt esentiale in
lumea complexa de astazi. Instrumentele digitale pot fi folosite pentru a
facilita aceste abilitati prin experiente interactive de invatare, simulari si
scenarii de rezolvare a problemelor din lumea reala.

Inteligenta emotionala este o abilitate transversala, care este esentiala
pentru promovarea unor relatii sdnatoase, comunicare eficienta, rezolvare
a conflictelor, leadership, managementul stresului si succesul personal si
profesional general. Este o abilitate valoroasa care poate fi dezvoltata si
cultivata pentru a imbunatati diverse aspecte ale vietii cuiva.

Comunicare si colaborare: abilitatile digitale includ comunicarea eficienta
in diverse medii digitale, care este esentiala pentru colaborare atat in
mediul academic, cat si in cel profesional. cursantii pot lucra la proiecte de
grup, pot impartasi idei si pot colabora cu colegii la nivel global, pregatindu-
i pentru natura interconectata a locurilor de munca moderne.

Cetatenia digitala: predarea competentelor digitale include si promovarea
cetateniei digitale responsabile. cursantii invata despre etica online,
confidentialitate, securitate si eticheta digitala, care sunt vitale pentru
siguranta si utilizarea responsabila a tehnologiilor digitale.

Accesul la resurse educationale: competentele digitale sunt esentiale
pentru accesarea si pentru a beneficia de resurse si platforme educationale
online. Acestea le permit cursantilor sa se implice prin cursuri online masive
deschise (MOOC), aplicatii educationale si carti electronice, democratizand
accesul la educatie de calitate.

Competenta globala: Abilitatile transversale, cum ar fi constientizarea
culturala, empatia si adaptabilitatea sunt esentiale pentru competenta
globala. Intr-o lume conectatd, cursantii trebuie s inteleagd si sa respecte
diverse perspective si culturi, care pot fi promovate prin colaborarea
digitala cu colegii din intreaga lume.

Pregdtirea viitorului: Pe masura ce piata muncii continua sa evolueze,
abilitatile necesare pentru succes se pot schimba. Abilitatile transversale si
digitale ofera o baza care le permite cursantilor sa se adapteze la noile
provocari si oportunitati, ajutandu-i sa ramana competitivi intr-un peisaj
profesional in continua schimbare.
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Pe scurt, competentele transversale si digitale sunt componente vitale ale
educatiei moderne. Acestea imputernicesc cursantii sa se adapteze la
progresele tehnologice, sa imbunatateasca angajabilitatea, sa acceseze o multime
de informatii, sa dezvolte gandirea critica si abilitatile de rezolvare a problemelor,
sa comunice eficient, sa devina cetateni digitali responsabili si sa se pregateasca
pentru provocarile globale. Aceste abilitati nu beneficiaza doar de elevi din punct
de vedere academic, ci i pregatesc si pentru succes in era digitala si nu numai.

Perspective metodologice pentru atingerea eficientd a competentelor transversale si
digitale in contexte de educatie formala si non-formala

Dobandirea competentelor transversale (soft) si digitale in contexte educationale
atat formale, cat si non-formale necesita o planificare siimplementare atenta. lata
cateva perspective metodologice pentru a dezvolta in mod eficient aceste abilitati
(Sursa: Viana, )., Peralta, H., & Costa, F. (2017). Digital Non-formal Education as an
Opportunity to Transform School. Better e-learning for innovation. in educatie)

Pentru abilitati transversale:

> Integrarea in curriculum: incorporati abilitati transversale precum gandirea
critica, comunicarea, munca in echipa si rezolvarea problemelor in
curriculumul formal. Creati planuri de lectie si activitati care vizeaza in mod
explicit dezvoltarea acestor abilitati.

> Relevanta si contextualizare : Asigurati-va ca instruirea competentelor
transversale este relevanta, semnificativa si aplicabila vietii de zi cu zi a
elevilor si cursantilor adulti, mediilor de lucru si obiectivelor personale.
Folositi exemple din viata reala, studii de caz si exercitii practice care
rezoneaza cu experientele si interesele elevilor si cursantilor adulti.

> Tnvatare prin experientd: incurajati experientele practice de invatare prin
experienta. Exercitiile practice, proiectele si simularile ofera oportunitati
pentru toti cursantii de a-si aplica si de a-si imbunatati abilitatile
transversale in scenarii din lumea reala.

> Promovati invatarea activa : subliniati abordarile practice de invatare
experientiala care implica studentii in rezolvarea problemelor, luarea
deciziilor si reflectie. Incurajeaza invatarea bazatd pe anchets, invatarea
bazata pe proiecte si strategiile de Tnvatare prin cooperare care incurajeaza
participarea activa si intelegerea mai profunda a conceptelor.

> (ai flexibile de invatare : ofera cai si formate de invatare flexibile care se
potrivesc cu diversele programe, preferinte si stiluri de invatare ale elevilor
si cursantilor adulti. Oferiti optiuni de studiu in ritm propriu, cursuri de
seara, ateliere de weekend, cursuri online si modele de nvatare mixta
pentru a se adapta stilului de viata ocupat si angajamentelor cursantilor.
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> Instruire personalizata : Personalizati instruirea si sprijinul pentru a
satisface nevoile, preferintele si stilurile de Tnvatare individuale ale
elevilor sau cursantilor adulti. Oferiti feedback personalizat, coaching si
mentorat pentru a ajuta cursantii sa-si identifice punctele forte, zonele de
crestere si strategiile de imbunatatire.

> Abordare interdisciplinara: promovati o abordare interdisciplinara a
educatiei, in care cursantii pot vedea conexiunile dintre diferitele materii si
modul in care competentele transversale sunt aplicabile in diferite domenii.

> Tnvitare de la egal la egal si crearea de retele : facilitati oportunitatile de
invatare de la egal la egal, colaborarea si crearea de retele intre elevi si
cursanti adulti pentru a promova interactiunea socialda, partajarea
cunostintelor si construirea comunitatii. Creati forumuri, grupuri de discutii
si cercuri de studiu Tn care cursantii sa faca schimb de idei, sa se sprijine
reciproc si sa invete din diverse perspective.

> Recunoasterea invatarii anterioare: recunoasteti si valorificati experientele
anterioare ale elevilor si cursantilor adulti, abilitatile si cunostintele
dobandite prin contexte de finvdtare formale si informale. Oferiti
oportunitati elevilor de a castiga credite, acreditari sau certificari pe baza
competentelor si realizarilor demonstrate.

> Evaluare: Dezvoltati metode de evaluare care evalueaza nu numai
cunostintele subiectului, ci si abilitatile transversale. Utilizati rubrici si
autoevaluarea de la egal la egal pentru a masura progresul cursantilor in
aceste domenii.

> Colaborare: Tncurajati colaborarea intre cursanti prin proiecte si activitati
de grup. Abilitatile de lucru in echipa si de comunicare pot fi imbunatatite
prin lucrul cu colegii.

> Evaluare continua si feedback : implementati mecanisme de evaluare si
feedback continua pentru a monitoriza progresul cursantilor, pentru a
evalua dezvoltarea abilitatilor si pentru a oferi sprijin si indrumari in timp
util. Utilizati metode de evaluare formativa, instrumente de autoevaluare si
evaluari bazate pe performanta pentru a urmari rezultatele invatarii si
pentru a ajusta instruirea dupa cum este necesar.

Prin incorporarea acestor perspective metodologice in contexte educationale
formale si non-formale pentru studenti, cursanti adulti, educatori si furnizori de
programe, pot crea medii eficiente de invatare care sa permita cursantilor sa
dezvolte si sa aplice abilitati transversale pentru cresterea personala, avansarea
in cariera si participarea activa in societate. .
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Pentru abilitati digitale:

> Evaluarea nivelurilor de alfabetizare digitald: Tncepeti prin a evalua
nivelurile de alfabetizare digitala ale elevilor si/sau cursantilor adulti pentru
a identifica cunostintele, abilitatile si competentele lor existente legate de
utilizarea tehnologiei. Utilizati sondaje, teste de diagnosticare sau interviuri
pentru a evalua competentele cursantilor cu instrumente digitale de baza,
aplicatii software, navigare pe internet si comunicare online.

> Proiectare curriculara tintita: Elaborati un curriculum care este special
conceput pentru a raspunde nevoilor de competente digitale ale
studentilor sau cursantilor adulti. Concentrati-va pe competente digitale
practice, relevante si legate de locul de munca, care sunt aliniate cu
obiectivele educationale ale cursantilor, aspiratiile de cariera si activitatile
din viata de zi cu zi.

> Moduri de livrare flexibile: Oferiti moduri de livrare flexibile si formate de
invatare care se potrivesc nevoilor, preferintelor si programelor diverse ale
cursantilor adulti. Oferiti optiuni pentru instruire fata in fata, cursuri online,
modele de invatare combinatad, studiu in ritm propriu si cursuri de seara
sau de weekend pentru a se adapta la munca, familia si alte angajamente
ale cursantilor.

> Asistenta personalizata: Oferiti sprijin si indrumari personalizate pentru a
ajuta studentii/elevitorii adulti sa depaseasca barierele si provocarile de
alfabetizare digitala. Oferiti indrumare individuala, coaching sau mentorat
pentru a aborda lacunele individuale de Tnvatare, pentru a oferi asistenta
tehnica si pentru a construi Increderea cursantilor in utilizarea eficienta a
instrumentelor digitale.

> Contexte de invatare contextualizate : incorporati instruirea abilitatilor
digitale in contexte relevante si semnificative, care rezoneazd cu interesele,
obiectivele si experientele din lumea reala ale elevilor/ cursantilor adulti.
Integrati activitatile imbunatatite de tehnologie in formarea profesionalg,
programele de dezvoltare a fortei de munca, cursurile de alfabetizare
pentru adulti si initiativele comunitare pentru a face invatarea mai atractiva
si mai aplicabila.

> Oportunitati de invatare in colaborare: promovati medii de invatare
colaborativa in care cursantii adulti pot colabora, impartasi idei si invata
unul din experientele celorlalti. Incurajeaza sprijinul de la egal la egal,
proiectele de grup si activitatile colaborative de rezolvare a problemelor
care valorifica cunostintele si expertiza colectiva a comunitatii de cursanti.

> Feedback si evaluare continua : Oferiti feedback regulat si oportunitati de
evaluare pentru a monitoriza progresul cursantilor, a identifica domeniile
de imbunatatire si a sarbatori realizarile. Utilizati evaluari formative,
chestionare, sarcini de performanta si instrumente de autoevaluare
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pentru a urmari dezvoltarea abilitatilor digitale ale cursantilor si
pentru a ajusta instructiunile dupa cum este necesar.

> Programe de alfabetizare digitala: implementati programe structurate de
alfabetizare digitala atat in medii formale, cat si non-formale, pentru a va
asigura ca cursantii sunt familiarizati cu instrumentele digitale de baz3,
siguranta online si utilizarea responsabila a internetului.

> Integrarea tehnologiei: Incorporati tehnologia in procesul de invitare.
Aceasta poate include utilizarea de software educational, resurse online si
instrumente digitale pentru a imbunatati implicarea si invatarea.

> Practica practica: Oferiti oportunitati ample de practica practica cu
instrumente si platforme digitale. Cursantii ar trebui incurajati sa creeze
continut digital, sa rezolve probleme folosind tehnologia si sa
experimenteze cu diverse resurse digitale.

> Securitate cibernetica si etica digitala: includeti module privind securitatea
cibernetica si etica digitala pentru a va asigura ca cursantii inteleg
importanta comportamentului digital responsabil si sunt constienti de
potentialele riscuri.

> Adaptabilitate si invatare continua: subliniati importanta adaptabilitatii si a
nvatdrii continue Tn era digitala. Tncurajati cursantii sa ramani la curent cu
tehnologiile si instrumentele emergente.

> Integrarea principiilor invatarii pe tot parcursul vietii: promovati o cultura a
invatarii pe tot parcursul vietii si dezvoltarea continua a competentelor in
randul cursantilor adulti, subliniind importanta invatarii si adaptarii
continue intr-un peisaj digital in evolutie rapida. Tncurajati cursantii sa
exploreze noi tehnologii, sa ramana informati despre tendintele digitale si
sa caute oportunitati de dezvoltare profesionalda pentru a ramane
competitivi in era digitala.

Prin implementarea acestor perspective metodologice In contexte de educatie
formala si non-formala pentru studenti si cursanti adulti, educatorii si furnizorii
de programe pot sprijini in mod eficient dobandirea si aplicarea abilitatilor
digitale, dand putere adultilor sa prospere intr-o lume din ce in ce mai digitala.

Perspective generale:

> Tnvatare personalizatd : recunoasteti c& diferiti cursanti pot avea diferite
niveluri de competenta si confort cu competente transversale si digitale.
Personalizati instruirea pentru a satisface nevoile individuale.

> Incluziune : Asigurati-va ca toti cursantii, indiferent de mediul sau abilitatile
lor, au acces la oportunitati de dezvoltare a abilitatilor. Luati in considerare
sprijinul pentru diverse grupuri (minoritati, migranti, alte grupuri
vulnerabile).
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> Formarea cadrelor didactice: Investeste in dezvoltarea profesionala
pentru educatori pentru a-i dota cu cunostintele si abilitatile
necesare pentru a preda eficient abilitatile transversale si digitale.

> Contextul real: conectati dezvoltarea acestor abilitati la aplicatii si scenarii
din lumea reald. Arata cursantilor cat de relevante sunt aceste abilitati in
viata lor de zi cu zi si in cariera viitoare.

> Evaluare si feedback: Oferiti feedback regulat cursantilor cu privire la
progresul lor In dezvoltarea acestor abilitdti. Incurajeazd auto-reflectia si
autoevaluarea.

> Tmbun&tatirea continua: evaluarea si rafinarea continud a metodelor si
resurselor utilizate pentru a preda competente transversale si digitale
bazate pe feedback si pe tehnologia educationala in evolutie.

Prin integrarea acestor perspective metodologice, contextele educatiei formale si
non-formale pot stimula in mod eficient dezvoltarea competentelor transversale
si digitale, echipand cursantii cu abilitatile de care au nevoie pentru succes in
secolul XXI.

Obiective de invatare

Incorporati obiectivele de invatare in sesiunile de formare.
Familiarizati-va cu metodele de predare si aplicati abordari metodologice
pentru formarea in educatia digitala.

Abordati subiectele pe baza nevoilor de invatare ale cursantilor.
Structurati formarea si dezvoltati un plan de lectie pentru implementare
eficienta.

Tn modulul 2, accentul nostru este pe integrarea eficientd a obiectivelor de
invatare in sesiunile de formare, abordarea nuantata a subiectelor bazata pe
nevoile diverse de invatare ale cursantilor si sinteza si structurarea sesiunilor de
formare, inclusiv dezvoltarea unui plan cuprinzator de lectie pentru implementare
optima.

Integrarea obiectivelor de invatare in sesiunile de instruire

La baza educatiei digitale de succes se afla alinierea obiectivelor de invatare cu
sesiunile de formare. Aceasta implica o analiza atenta a ceea ce trebuie sa obtina
participantii si @ modului in care fiecare sesiune contribuie la aceste obiective
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generale. Pentru a asigura coerenta, instructorii trebuie sa comunice clar
aceste obiective la inceputul fiecarei sesiuni, oferind participantilor o foaie de
parcurs pentru a intelege scopul si rezultatele asteptate.

1. Clarificarea obiectivelor de invatare:

Definiti clar obiectivele de invatare pentru fiecare sesiune, specificand
abilitatile si cunostintele pe care trebuie sa le dobandeasca participantii.
Comunicati aceste obiective Tn mod explicit la inceputul fiecarei sesiuni
pentru a stabili asteptari clare.

2. Alinierea la obiectivele generale:

Asigurati-va ca obiectivele de invatare se aliniaza cu obiectivele mai largi
ale programului de formare cuprinzator.

Demonstrati modul in care fiecare sesiune contribuie la obiectivul general,
creand o calatorie de invatare coerenta.

3. Evaluarea intelegerii:

Implementati verificari periodice pentru a evalua intelegerea de catre
participanti a obiectivelor de invatare.

Fiti pregatit sa ajustati ritmul sesiunii sau livrarea continutului pe baza
feedback-ului primit in timpul acestor verificari.

4. Aplicatie practica:

Legati obiectivele de invatare cu scenariile din lumea reala, punand accent
pe aplicarea practica a abilitatilor dobandite.

Aceasta practica nu numai ca incurajeaza angajamentul, ci creeaza si terenul
pentru un transfer eficient de cunostinte.

Metode si abordari de predare pentru formarea in educatia digitala

Tn peisajul in continud evolutie al educatiei digitale, stdpanirea metodologiilor de
predare diverse si inovatoare este esentiala pentru promovarea unei experiente
deinvatare holisticd. Provocarile TIC, precum si metodologiile de predare propuse
prezentate Tn Kitul de activitati servesc ca un canal pentru integrarea diferitelor
abordari care nu numai ca imbundtatesc competentele tehnice, ci si insufla
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gandirea critica, colaborarea si abilitatile de rezolvare a problemelor

esentiale pentru era digitala. In Kitul de activititi sunt propuse urmatoarele
metodologii de predare:

*

Invitarea bazatd pe proiecte (PBL) imerseazd cursantii in proiecte
practice, din lumea reala, care reflecta provocarile intalnite in medii
personale sau profesionale. Indiferent daca construiti un robot, creati o
aplicatie de codare sau proiectati un model imprimat 3D, fiecare
provocare TIC se desfasoara ca un proiect cuprinzator. PBL incurajeaza
invatarea prin experienta, permitand cursantilor sa se aprofundeze in
probleme complexe, sa colaboreze cu colegii si sa-si aplice abilitatile
digitale Tn mod practic, favorizand o intelegere mai profunda. Scopul
educational este de a cultiva capacitatea de creatie a cursantilor,
abordand problemele prost structurate in cadrul unor echipe mici. PBL
prospera pe creativitate si colaborare, oferind oportunitati valoroase
pentru cursanti de a face conexiuniintre continut si practica.

Invitarea bazata pe probleme este o abordare complementard a PBL,
incadrand provocarile TIC ca probleme autentice care asteapta solutii
inovatoare. Aceasta abordare pedagogica incurajeaza invatarea activa
prin scufundarea cursantilor in experiente semnificative de rezolvare a
problemelor. Metodologia 1i indeamna pe cursanti sa analizeze, sa
cerceteze si sa elaboreze solutii practice pentru scenarii din viata reald,
cultivand gandirea critica si abilitatile de luare a deciziilor. Procesul
iterativ. PBL implica analiza problemelor, invatarea auto-dirijata si
raportarea, cu un tutore care ghideaza si faciliteaza cadile de ancheta ale
cursantilor. Tnvatarea bazatd pe probleme din setul de activitati
transforma procesul de 1invatare intr-o explorare dinamica a
provocarilor din lumea reala.

Invatarea prin colaborare reprezintd un pilon al educatiei digitale
eficiente. In cadrul Provocarilor TIC, munca in grup este integrata pentru
a Incuraja cursantii sa Impartaseasca perspective, sa puna in comun
punctele forte si s& abordeze in colaborare provocarile. invatarea prin
colaborare implica doi sau mai multi cursanti care lucreaza impreuna
pentru a rezolva impreuna o sarcina de grup, bazandu-se pe partajarea
cunostintelor pentru a construi un teren comun si intelegere colectiva.
Depaseste simpla cooperare, implicand construirea comuna a
cunostintelor, imbunatatind nu numai abilitatile tehnice, ci si
comunicarea eficienta si munca in echipa.

invatarea bazatd pe anchetd (IBL) incurajeazd cursantii sd puna
intrebari, sa exploreze posibilitati si sa efectueze cercetari
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independente, stimuleaza curiozitatea si invatarea autodirijata.
IBL le permite cursantilor sa ia initiativa in educatia lor, promovand o
intelegere mai profunda a conceptelor digitale si insufland o pasiune pe
tot parcursul vietii pentru invatare si descoperire. Procesul IBL implica
cursantii sa puna intrebari, sa investigheze subiecte si sa caute
raspunsuri prin experiente practice, promovand o intelegere mai
profunda a subiectelor.

n plus, predarea tehnologiilor digitale necesitd in mod eficient o combinatie de
cunostinte tehnice si abilitati non-tehnice. Dincolo de competenta tehnica,
competentele non-tehnice, adesea denumite abilitati soft, joaca un rol crucial in
educatia digitala. Aceste abilitati cuprind abilitati comportamentale si personale,
abilitati de lucru transversale si de baza si abilitati soft si metodologice. Aceste
abilitati non-tehnice sunt esentiale pentru crearea unui mediu de Invatare pozitiv,
pentru stimularea angajamentului cursantilor si pentru sprijinirea dezvoltarii
abilitatilor esentiale dincolo de expertiza tehnica.

Pentru o predare eficienta in domeniul digital, educatorii trebuie sa intruchipeze
si sa transmita cursantilor aceste abilitati non-tehnice:

Ascultare activa:

Ascultarea activa implica acordarea unei atentii complete unui vorbitor,
procesarea informatiilor primite si raspunsul cu comentarii pertinente si intrebari
adecvate. Ascultarea activa este esentiala pentru dezvoltarea echipelor
facilitatoare si colaborative. Contribuie la eficacitatea comunicarii de grup si este
cruciala pentru functionarea grupului.

Abilitati de comunicare:

Abilitatile generale de comunicare sunt abilitati fundamentale non-tehnice pe
care trebuie sa le posede profesionistii IT. Aceasta include atat abilitatile
traditionale de comunicare, cat si capacitatea de a comunica prin intermediul
noilor tehnologii.

Intelegerea si utilizarea tehnologiilor de comunicare:

Esential pentru realizarea pe termen lung in proiecte IT. Avand in vedere
amploarea globala a initiativelor IT, utilizarea inovatoare a comunicatiilor bazate
pe tehnologie a devenit imperativa. Partajarea cunostintelor prin tehnologiile de
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comunicare creeaza intelegere comund, context pentru cunostintele
organizationale si faciliteaza colaborarea.

Gandire si idee creativa:

Gandirea creativa implica generarea de idei noi si inovatoare. Idearea este
procesul de dezvoltare si comunicare a unei idei noi. Utilizarile creative si
inovatoare ale IT sunt esentiale pentru a crea un avantaj competitiv si pentru a
inspira idei noi.

Abilitati de gandire critica:

Gandirea critica este gandirea reflexiva si rezonabila axata pe ceea ce sa crezi sau
sa faci. Include capacitatea de a testa ipoteze, de a face evaluari critice si de a
revizui critic abordarile sistemelor. Esential pentru implementarea unor sisteme
informatice aprofundate si eficiente. Ganditorii critici pot contribui la dezvoltarea
unei organizatii de invatare, incurajand invatarea in ciclu dublu si crearea de
cunostinte.

Intelegerea diversittii:

Diversitatea poate afecta perceptiile echipei de proiect si perceptiile utilizatorilor
finali. Diferentele de gen si culturale au un impact major asupra proceselor de
comunicare si de grup. Este necesar sa existe capacitatea de a identifica
oportunitatile care decurg din implicarea diverselor persoane in planificarea si
executia IT.

Abilitati interpersonale

Calitatea relatiilor, inclusiv comunicarea interpersonala, Increderea si satisfactia
generala, este vitala pentru succesul unui profesionist IT.

Abilitati de rezolvare a problemelor:

Important pentru dezvoltarea si implementarea proiectelor IT complexe. Aceasta
presupune integrarea de informatii din diverse surse pentru a Tmbunatati
performanta organizationala.
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Etica:

Ointelegere cuprinzatoare a eticii, inclusiv a implicatiilor etice ale IT, este esentiala
pentru dezvoltarea profesionistilor si liderilor IT etici.

Abordarea subiectelor pe baza nevoilor de invatare ale cursantilor

intelegerea diverselor nevoi de invatare ale participantilor este esentiala.
Incorporand elemente de gandire de design si subliniind abilititile non-tehnice
sau abilitatile soft, formatorii pot crea un mediu de invatare incluziv. Aceasta
adaptabilitate asigura ca continutul rezoneaza cu publicul, facand experienta
educationala mai semnificativa si relevanta pentru contextele lor individuale.
Formatorii ar trebui sa ia in considerare urmatoarele elemente:

1. Recunoasterea diferitelor stiluri de invatare:

Recunoasteti si recunoasteti diversele stiluri de invatare in cadrul grupului.
Adaptati metodele de livrare a continutului pentru a atrage cursantii vizuali,
auditivi si kinestezici.

2. Prioritizarea incluziunii:

Folositi o combinatie de metode de instruire, cum ar fi prelegeri, discutii de
grup, activitati practice si prezentari multimedia.

Asigurati-va ca materialele si activitatile sunt accesibile participantilor cu
diferite niveluri de cunostinte si abilitati anterioare.

3. Aplicati metode de predare participativa:

Tncurajati participantii s& se implice in activititi de rezolvare a problemelor
care reflecta provocarile din lumea reala.

Integrati elemente creative In procesul de invatare, promovand un mediu
in care gandirea inovatoare este apreciata.

4. Accentul pe abilitati soft:

Subliniati importanta abilitatilor de comunicare eficiente, atat in contextul
educatiei digitale, cat si in medii profesionale mai largi.

Promovati experiente de finvatare colaborativa pentru a Tmbunadatati
abilitatile interpersonale si munca in echipa.
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5. Mecanism de feedback continuu:

Stabiliti o bucla de feedback pentru a aduna informatii de la participanti cu
privire la preferintele lor de invatare.

Utilizati acest feedback pentru a adapta aborddrile si materialele de
predare pe parcursul cursului.

Sintetizarea si structurarea unei sesiuni de Training pe educatia digitala

Pentru a optimiza cdlatoria de invatare, formatorii ar trebui sa sintetizeze cu
competenta informatiile si sa structureze sesiunile intr-un mod coerent si
progresiv. Un plan de lectie meticulos conceput serveste drept piatra de temelie
a unei sesiuni de training fructuoase. Crearea unui plan eficient de lectie
presupune impartirea continutului in segmente gestionabile, integrarea
componentelor interactive si lasarea spatiului pentru reflectie si discutie. Un plan
cuprinzator de lectie cuprinde obiective bine definite, metodologii de predare
adecvate si strategii flexibile adaptate pentru a raspunde nevoilor in evolutie ale
participantilor. Aceasta abordare sistematica implica consideratii precum timpul
alocat, tehnicile de implicare a participantilor si integrarea Kit-ului de activitati
pentru Our Digital Village. Sabloanele de plan de lectie pentru toate nivelurile de
cursanti (incepatori, intermediari, avansati) sunt disponibile in Kitul de activitati,
oferind un instrument practic pentru a eficientiza procesul de planificare si
asigurand consecventa in furnizarea de sesiuni de instruire cu impact.

Tn plus, Impletirea activitatilor practice cu concepte teoretice este o strategie cheie
pentru crearea unei experiente de invatare dinamice si captivante in formarea
educatiei digitale. Pentru a atinge acest echilibru in elaborarea sesiunii de
antrenament folosind kitul de activitati, luati in considerare urmatoarele
elemente:

1. Identificati obiectivele de invatare: alegeti clar obiectivele de invatare pe
care doriti s le atingd cursantii dvs. prin fiecare sesiune. intelegeti
conceptele teoretice cheie pe care participantii trebuie sa le inteleaga.

2. Selectati activitati practice adecvate alegeti activitati practice care se refera
direct la continutul teoretic si la nivelul cursantilor dvs.

3. Integrare perfecta - Asigurati-va ca activitatile practice se integreaza perfect
cu continutul teoretic. Activitatile nu ar trebui sa para exercitii izolate, ci mai
degraba extensii ale conceptelor discutate.

4. Conectati perspectivele practice cu teorie: in timpul si dupa fiecare
activitate, conectati Tn mod explicit cunostintele practice obtinute cu
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cadrele teoretice subiacente. Ajutati participantii sa vada relevanta
directa si aplicarea a ceea ce invata.

5. Tncurajeazi reflectia - construieste componente reflectorizante in sesiuni.
Dupa finalizarea unei sarcini practice, invitati participantii sa reflecteze
asupra a ceea ce au invatat si asupra moduluiin care aceasta se conecteaza
la cunostintele teoretice prezentate.

6. Promovati participarea activa si creati un mediu de colaborare: Proiectati
sesiuni si aplicati metodologii de predare care incurajeaza participarea
activd. Tncurajeaza colaborarea intre participanti in timpul activitatilor
practice, astfel incat indivizii sa poata invata unul din perspectivele si
experientele celuilalt.

7. Oferiti suport continuu: oferiti sprijin si Indrumari pe madsura ce
participantii se angajeaza in activitati practice. Adresati Intrebari, oferiti
feedback si creati un mediu in care cursantii se simt confortabil sa
exploreze si sa aplice concepte noi.

8. Adaptati-va la ritmul participantilor: Fiti flexibil in adaptarea ritmului
activitatilor practice pe baza intelegerii participantilor. Permiteti o
explorare suplimentara daca anumite concepte necesita mai multa atentie.

9. Evaluati intelegerea prin activitati - utilizati activitatile practice ca
oportunitati de evaluare formativa. Observati modul in care participantii
aplica conceptele teoretice in sarcinile lor practice si ofera feedback
constructiv.
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3.1 Robotica (4 ore)

e Dezvoltati competenta STEM, promovand munca in echipa si creativitatea

e Identificati principiile de baza ale roboticii.

e Aplicati conceptele robotice pentru incepatori, intermediari si avansati prin
activitati practice.

~Educatia in robotica este de obicei conceputd ca o misiune dubla: educatie in
roboticd si educatie cu roboticd. In cazul promoveazd cunoasterea si intelegerea
proiectarii, analizei, aplicarii si functiondarii robotilor; conceptul with este mai larg
s/ implica utilizarea roboticii ca instrument pentru predarea si invatarea
disciplinelor stiintei, tehnologiei, ingineriei, artelor si matematicii (STEAM) si
dezvoltarea abilitatilor secolului XXI: creativitate, rezolvare de probleme, gandire
critica si lucru in echipa ( ...)”

(Dimitris ALIMISIS - Tehnologii pentru o educatie robotica incluziva - 2021)

Robotica educationala se evidentiaza ca o metodologie importanta si captivanta
pentru invatare, imbratisand dublul scop de a familiariza cu robotii si de a
transfera abilitati STEAM. Prin proiecte practice, cursantii nu numai ca exploreaza
mecanica robotilor, ci si cultiva abilitati cheie, cum ar fi programarea si rezolvarea
creativa a problemelor. Aceasta abordare practica incurajeaza invatarea activa,
starnind curiozitatea si contribuind la formarea unor indivizi cu abilitati
multifunctionale esentiale pentru succes intr-un peisaj tehnologic din ce In ce mai
complex. Robotica educationala devine o punte interesantd intre teorie si
aplicarea practica in disciplinele STEAM.
Toate acestea sunt extrem de utile si pentru cursantii adulti, deoarece cresterea
intelegerii si aplicarii gandirii computationale, care patrunde in toate disciplinele
digitale STEM , poate fi un instrument excelent pentru abordarea provocarilor
legate de lumea muncii. Cunoasterea acestor discipline poate fi un aspect
important al unui CV si, prin urmare, utila pentru intrarea pe piata muncii.

Pregatirea profesorilor si formatorilor pentru lumea roboticii educationale implica
pasi practici pentru a asigura o calatorie fara probleme. Seturile de robotica,
ganditi-va la ele ca seturi de instrumente, vin cu piese programabile si senzori,
facand procesul de invatare practic si accesibil. Incepand cu asamblarea simpl& a
robotilor, profesorii si instructorii introduc treptat codificarea, facandu-i impresia
ca invata o noua limba in pasi simpli. Pe madsura ce activitatile progreseaza,
cursantii trec la o codare mai complicata, folosind senzori pentru a crea
experiente interactive. Profesorii si formatorii pot gasi o multime de resurse
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online, de la tutoriale la planuri de lectie, ajutandu-i sa creeze experiente
educationale si captivante. Aceste resurse acopera o serie de activitati
potrivite pentru ateliere si cursuri, trecand de la sarcini de baza la provocari mai
complexe.

De exemplu, profesorii si formatorii pot ghida cursantii prin provocari distractive
care incurajeaza rezolvarea creativa a problemelor, sporind adaptabilitatea.
Atelierele se pot aprofunda in sarcini avansate, cum ar fi navigarea autonomag,
perfectionand atat abilitatile de codificare, cat si abilitatile practice de rezolvare a
problemelor. Aceasta abordare pas cu pas da putere educatorilor sa integreze
perfect robotica educationala in lectii, incurajand o experienta de nvatare
cuprinzatoare STEAM. Abordarea practica nu numai ca demistifica tehnologia, ci
cultiva si un mediu antrenant in care cursantii prospera dobandind atat abilitati
tehnice, cat si soft cruciale pentru cilatoriile lor viitoare. In general, oferind truse
accesibile, resurse online si activitati care provoaca treptat, educatorii pot naviga
cuincredere in domeniul captivant al roboticii educationale, creand experiente de
invatare dinamice si imbogatitoare.

Trusele de robotica educationala vin de obicei In cutii de asamblare, oferind un
pachet cuprinzator pentru ca cursantii sa se adanceasca in lumea roboticii. Aceste
truse sunt concepute pentru a facilita invatarea practica, gazduind diferite niveluri
de calificare si grupe de varsta. In aceste kituri, veti gasi o serie de componente,
variind de la hub-uri programabile la senzori, actuatoare si o gama larga de blocuri
de constructie pentru a construi diferite variante de robot.

ul programabil serveste drept creier al robotului, permitand cursantilor sa
introduca comenzi si sa controleze actiunile robotului. Senzorii, o parte vitala a
kit-ului, permit robotului sa-si perceapa mediul. Senzorii obisnuiti includ senzori
de proximitate, care detecteaza obiectele din apropiere si senzori de lumina care
masoara nivelurile de lumina ambientala. Senzorii de atingere raspund la
contactul fizic, in timp ce giroscoapele ajuta la detectarea orientarii si miscarii.

Actuatoarele, o alta componenta cruciald, aduc robotul la viata, transformand
comenzile digitale in miscari fizice. Motoarele sunt de obicei incluse, permitand
cursantilor sa exploreze mecanica miscarii. Rotile si angrenajele ofera posibilitati
de proiectare a robotilor mobili, favorizand Intelegerea principiilor ingineriei.
Kitul include adesea un sortiment de piese de constructie, permitand cursantilor
sa-si construiasca fizic robotii. Aceasta abordare practica Tmbunatateste
constientizarea spatiala si abilitatile motorii fine, contribuind la o experienta de
invatare holistica.

Instructiunile, furnizate de obicei atat in format tiparit, cat si online, ghideaza
cursantii prin procesul de asamblare. Indrumarea clard, pas cu pas, simplifics
constructia, asigurand ca cursantii se pot concentra pe intelegerea mecanicii, mai
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degraba decat sa se blocheze de complexitate. Resursele online, oferite
frecvent sub forma de tutoriale si platforme interactive, joaca un rol crucial
in sprijinirea atat a profesorilor, cat si a cursantilor .

Planurile de lectie sunt adesea structurate pe niveluri de dificultate, gazduind
diferite etape de invatare. Educatorii pot adapta lectiile in functie de competenta
cursantilor , trecand de la asamblarea de baza la programarea mai avansata.
Curriculumul incorporeaza de obicei atat componente de constructie fizica, cat si
de programare, creand o experienta educationala completa.

Programarea in robotica educationala este adesea facilitata prin /imbaje bazate
pe blocuri, concepute special pentru a fi usor de utilizat, chiar si pentru incepatori.
Aceste limbaje de programare vizuala folosesc blocuri drag-and-drop, fiecare
reprezentand o comanda sau o functie specifica. Aceasta abordare simplifica
procesul de codificare, facandu-l accesibil si captivant pentru cursanti, fara a fi
nevoie de experienta anterioara de codare.

I
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HUB programabil Senzori actuatoare (motoare) Limbajul bazat pe
blocuri

Exista diverse marci si modele de truse de robotica educationala, dintre care
multe includ cutii de asamblare, in timp ce unele vin cu roboti preconstruiti,
pregatiti pentru programare. Deoarece principiile de utilizare, logica si tipul de
activitati sunt similare, in acest capitol, ne vom referi la un kit de robotica specifica
fara a mentiona denumiri comerciale. Cu toate acestea, trebuie Inteles ca toate
conceptele prezentate mai jos pot fi aplicate majoritatii truselor disponibile pe
piata.

Pasii initiali pentru utilizarea unui kit de robotica implica de obicei operatiuni
preliminare , cum ar fi reorganizarea componentelor din cutia de asamblare si
accesarea resurselor precum aplicatia de programare, instructiuni de asamblare
si un depozit potential de activitati sugerate cu instructiuni pas cu pas.

e Co-funded by
the European Union



Tncepeti prin a organiza componentele kit-ului , familiarizandu-vd cu
fiecare parte, port, cablu, senzor si actuator. Aceasta operatiune
preliminara pune bazele unui proces de asamblare fara probleme.
Indrumarea este esentiald, iar resursele pentru instructiuni sunt usor disponibile,
fie online, fie prin alte mijloace accesibile. Profesorii, formatorii si cursantii ar
trebui sa gaseasca materiale de instruire pentru a ajuta la asamblarea trusei, la
intelegerea activitatilor si la navigarea bazelor programarii.

’
’

’

Doar butuc si motor, prima
experienta

Initiaza-ti calatoria facand primele conexiuni si creand programe de baza pentru
a testa componentele individuale . Aceasta abordare practica va permite sa
urmariti modul in care senzorii raspund la indicii de mediu, cum actuatorii
urmeaza comenzile si cum colaboreaza diferite parti. Este un pas fundamental
care pune bazele unor operatiuni mai complexe.

Un exercitiu initial ar putea implica de obicei conectarea hub-ului programabil la
un singur motor si construirea unui cod simplu pentru a-I face sa se miste.
Repetarea acestei operatiuni ajuta la intelegerea blocurilor de functionare si
programare implicate in utilizarea diversilor senzori si actuatoare incluse in kit.
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Mergand mai departe, aprofundati in asamblarea robotilor simpli . Aceasta
activitate tactila nu numai ca intareste intelegerea, ci si declanseaza creativitatea.
Construiti fizic roboti de baza folosind componentele asamblate si apoi incepeti
faza de programare. Creati rutine simple care sa va determine robotii sa raspunda
la comenzile de baza, stimuldnd un sentiment de realizare.

Primul robot in miscare

Un prim exercitiu tipic pentru un robot de baza poate implica construirea unui
robot format doar dintr-un butuc programabil si doua motoare , fiecare cu o
roata, plus un al treilea suport care permite robotului sa se roteasca sau sa
traverseze curbe (acest suport ar putea fi o roata sferica sau o patina). Odata ce
asamblarea este finalizata, continuati cu programarea, creand un program care
pur si simplu face robotul sa se miste inainte, inapoi sau sa navigheze pe curbe .
Pentru aceste tipuri de operatii te joci cu diferentele de viteza dintre cele doua
roti: cand rotile se rotesc cu aceeasi viteza, robotul se misca drept, in caz contrar,
urmeaza curbe, a caror curbura creste odata cu diferenta de viteza mai mare
dintre roti. . Ca caz extrem, daca cele doua roti se misca cu viteze opuse, robotul
se roteste pe loc. Aplicatiile de programare ofera adesea blocuri predefinite
pentru a gestiona miscarea robotilor pe baza acestei configuratii.

Urmatorul pas, fara a fi nevoie de maodificari in constructia fizica a robotului,
presupune inceperea credrii de programe progresiv mai elaborate pentru a ghida
robotul pe o anumita cale. Aceasta activitate poate fi modulata cu usurinta la
diferite niveluri de dificultate: puteti incepe prin a instrui robotul sa se miste,
alocati puncte de inceput si de sfarsit specifice si plasati unul sau mai multe
obstacole de-a lungul caii . Acest lucru poate trece apoi la cai de programare care
necesita optimizarea codului. De exemplu, un program care ghideaza un robot
de-a lungul unei cai patrate poate fi creat folosind blocuri ,bucld” in loc sa se
repete comenzile.
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Tn ciuda faptului c& utilizarea senzorilor este o aplicatie simpla in sine, acestia pot
fi utilizati pentru a construi si programa roboti capabili sa efectueze in mod
autonom operatii predeterminate care se adapteaza la lumea inconjuratoare prin
exploatarea citirilor senzorilor. Prin urmare, prin adaugarea de senzori la robotul
cu doua roti construit anterior, pot fi concepute comportamente din ce Tn ce mai
complexe pe baza logicii conditionate, corespunzdtoare unor blocuri de
programare specifice.

Oprire cu obstacol - senzor ultrasonic

Un prim exemplu de robot mobil interactiv ar putea presupune incorporarea unui
senzor ultrasonic, capabil sa detecteze prezenta si distanta unui obstacol. Acest
lucru poate duce la generarea unui cod care instruieste robotul sa efectueze o
miscare specifica in functie de starea de prezenta a obstacolului. De obicei,
robotul incepe sa se miste si se opreste numai atunci cand senzorul detecteaza
prezenta unui obstacol mai aproape de un prag specificat.

Constructia robotilor si programarea acestora pot deveni progresiv mai complexe
, permitand realizarea unor comportamente cu logica conditionata bazate pe mai

mult de un senzor sau pe diferitele niveluri ale citirilor si pragurilor acestora.

De exemplu, s-ar putea adauga un senzor de culoare robotului anterior, in plus
fata de senzorul cu ultrasunete. Miscarea robotului ar putea fi apoi conditionata
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atat de culoarea perceputa de senzor (pozitionata de obicei in jos pentru
a-i influenta comportamentul prin colorarea suprafetei pe care se misca),
cat si de prezenta oricaror obstacole in fata senzorului cu ultrasunete. Un
exemplu de comportament/program ar putea fi: mergeti drept daca cititi culoarea
verde, virati la dreapta daca cititi culoarea rosie si virati la stanga daca cititi
culoarea albastru, dar in orice caz, opriti-va daca detectati un obstacol mai
aproape. peste 10 cm.

Robot care urmareste linia

Un alt exemplu tipic de exercitiu de constructie si programare, adesea inclus in
multe kituri educationale de robotica, care implica utilizarea unui senzor de
culoare pe un model cu motor dublu si roti duble, este denumit in mod obisnuit
,urmarirea liniilor". Tn esent&, scopul este de a construi si programa un robot
capabil sa traverseze o pista urmand o linie neagra simpla marcata pe suprafata
zonei de miscare (sau a terenului de joc). Prin aplicarea senzorului de culoare
indreptat in jos , se poate detecta prezenta sau absenta liniei. in acest moment,
exercitiul devine o provocare de programare manuala: trebuie sa programati un
comportament care, prin ajustarea miscarii rotilor pe baza citirilor de linie,
permite robotului sa se deplaseze de-a lungul liniei. Acest lucru implica de obicei
miscdri curbate alternate Tnainte, spre dreapta si spre stanga, la fel ca un caine
care urmdreste un miros cu nasul pentru a ajunge la sursa.

Desigur, pana in acest punct, am vazut cum sa abordam diferite niveluri de
complexitate, pastrand in esenta configuratia constructiei robotului neschimbata.
Avand Tn vedere cd cu un kit mediu se pot construi modele complet diferite , se
poate intelege potentialul vast de a genera comportamente si provocari bazate
pe creativitatea individuala sau ideile derivate din programele curriculare. Ca
exemplu, merita remarcat faptul ca, cu trusa de robotica tipica si utilizata pe scara
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larga prezentata in imaginile si exemplele de pe aceste pagini, se poate
construi si programa un robot capabil sa rezolve Cubul Rubik .

Exemplu de proiecte complexe: jocul cu robotii si cubul Rubik

3.2 Codare (4 ore)

e Dezvoltati competenta STEM, promovand creativitatea
o Intelegeti conceptele fundamentale de codificare.
e Demonstrati competenta de codificare prin exercitii practice.

~Limbajele de programare sunt ca orice alt limbaj. Numai in acest caz, copiii nu
invatd sd se exprime si sd comunice cu alti oameni. In schimb, ajung sd inteleagd
cum sa comunice cu tehnologia. Tehnologie care este peste tot in jurul nostru - in
smartphone-urile noastre, computere, vehicule, peste tot!

Dar intelegerea si comunicarea cu computerele este doar o parte a acesteia.
Codarea ajutd, de asemenea, la dezvoltarea competentelor multidisciplinare, cum
ar fi gdndirea computationala, rezolvarea problemelor, creativitatea si munca in
echipa - abilitati excelente pentru toate categoriile sociale. Abilitatea de a rezolva
probleme, de a face fata esecului si de a incerca din nou, sau de a colabora cu altij,
sunt trasaturi cautate in multe domenii.”

( https://codeweek.eu/why-coding )
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Codarea educationala este un instrument puternic care a castigat o
importanta semnificativa in ultimii ani. Acesta serveste ca o metoda dinamica de
cultivare si imbunatatire a abilitatilor de gandire computationala la cursantii de
toate varstele. Codarea, sau programarea, implica instruirea calculatoarelor sa
indeplineasca sarcini specifice prin crearea si executia algoritmilor. Acest proces
nu se refera doar la dobandirea de abilitati tehnice, ci se extinde la stimularea
gandirii critice, a abilitatilor de rezolvare a problemelor si a unei intelegeri
profunde a tehnologiei.

Unul dintre beneficiile principale ale codificarii educationale este capacitatea sa
de a construi si imbunatati gadndirea computationala . Aceasta se refera la
dezvoltarea unei aborddri structurate a rezolvarii problemelor care implica
descompunerea problemelor complexe in pasi gestionati. Prin exercitii de
codificare, indivizii Invata sa gandeasca algoritmic, sa proiecteze solutii logice si sa
le execute sistematic, abilitati care sunt de nepretuitin diverse domenii academice
si profesionale.

Educatia in codificare nu se limiteaza doar la competenta tehnica; are un impact
transformator asupra unei game largi de competente. Cursantii care se angajeaza
in activitati de codificare dezvolta creativitatea, deoarece sunt incurajati sa
gdaseasca solutii inovatoare la probleme. Abilitatile de colaborare si comunicare
sunt, de asemenea, perfectionate prin proiecte de codare de grup, oglindind
mediile de lucru colaborative din lumea reala.

in plus, educatia de codificare insufld un sentiment de alfabetizare digital3,
incurajand o abordare analitica si critica a tehnologiei. Cursantii devin abili in
intelegerea modului In care functioneaza tehnologia si sunt incurajati sa puna la
indoiala si sa evalueze impactul tehnologiei asupra societatii. Acest lucru
promoveaza utilizarea responsabila si etica a tehnologiei, asigurand ca indivizii nu
sunt doar consumatori, ¢i contribuitori informati si constienti la peisajul digital.

Exista diverse resurse disponibile pentru a porni intr-o calatorie de
predare/invatare a codarii, considerata o abilitate fundamentala de mare
importanta de catre Comisia Europeana si comunitatile stiintifice si educationale
in general. Chiar daca codarea poate fi practicata intr-o maniera ,,deconectata”,
adica crearea si executarea algoritmilor fara utilizarea dispozitivelor
computerizate, abordarea tipica a codarii implica utilizarea unui dispozitiv precum
un computer, o tableta sau chiar un telefon mobil, impreuna cu aplicatii. care
ofera mediul de lucru pentru construirea si testarea codului computerizat.
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Mai multe site-uri web ofera posibilitatea de a accesa aceste medii de
programare direct din browser, eliminand necesitatea de a descarca sau instala o
anumita aplicatie. Deoarece aceste resurse sunt de obicei utilizate gratuit, nu sunt
destinate profitului si sunt asociate cu universitati si centre de cercetare,
enumeram mai jos principalele site-uri de referinta:

e https://scratch.mit.edu/ ( Potrivit atat pentru cursanti, cat si pentru adulti)
~Scratch este un limbaj de programare vizuala de nivel inalt bazat pe blocuri
s/ un site web destinat in primul rdnd copiilor ca instrument educational, cu
un public tinta cu varste cuprinse intre 8 si 16 ani (...). Serviciul este
dezvoltat de MIT Medlia Lab si a fost tradus in peste 70 de limbi si este folosit
in majoritatea partilor lumii. Scratch-ul este predat si utilizat in centrele
after-school, scoli si colegii precum si in alte institutii publice de
cunostinte.”

[ ht tps.//en.wikipedia.org/wiki/Scratch (programming language) ]
Cu siguranta, cea mai de incredere, recunoscuta si folosita resursa, precum
si una pe care o vom folosi in ghidul din paginile urmatoare.

e https://code.org/ ( Potrivit atat pentru cursanti, cat si pentru adulti)
»~Code.org este o organizatie non-profit si un site web educational fondat
de Hadi si Ali Partovi, destinat cursantilor K-12, care este specializat in
informatica.[2] Site-ul web include lectii gratuite de codare, sunete si multe
altele folosite pentru a ajuta cursantii sa codifice fluent. Initiativa vizeaza,
de asemenea, scolile, in incercarea de a le incuraja sa includa mai multe
clase de informatica in curriculum.”

[ https://en .wikipedia.org/wiki/Code.org ]

Este o platforma de educatie pentru codificare care ofera, printre altele, o
cale cu activitati pas cu pas pentru a face cursantii independenti in
progresul lor de la un nivel de baza la o0 experienta mai cuprinzatoare.

e https://codeweek.eu/training ( Potrivit atat pentru cursanti, cat si pentru
adulti)
O pagina dedicata formarii de pe site-ul oficial al initiativei Codeweek
promovata de Comisia Europeana. Acolo pot fi gasite diverse resurse si cai
de formare.
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Intrucat existd diverse resurse pentru practicarea codificdrii, in paginile
urmatoare ne vom referi doar la unele dintre ele, urmarindu-ne sa transmitem
concepte logice generale care, in practica, sunt considerate aplicabile prin fiecare
dintre resursele disponibile.

O modalitate foarte graduala de a aborda lumea codarii cu un ghid pas cu pas
care ne duce de mana in domeniul codificdrii este cu siguranta cea propusa de
code.org. Tn cadrul site-ului, acesta pune la dispozitie nu doar unitati de
invatamant cu exemple si exercitii, ¢i si o sectiune dedicata special unui parcurs
de invatare graduala potrivita tuturor (recomandat in special pentru incepatori si
atunci cand se doreste sa stimuleze curiozitatea fata de aceasta disciplina). La
sfarsitul cursului, se elibereaza si un certificat oficial personalizabil cu numele
participantului.
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O pagina din sectiunea pentru studenti a Un exemplu de exercitiu/ghid pas cu pas despre
code.org, care ofera acces la o cale completa de cum sa creati un cod de bloc vizual simplu.
exercitii pas cu pas pentru varstele 5-7 (pre-
cititor).

Dupa cum s-a descris anterior, acum putem afirma ca cea mai apreciata aplicatie
in domeniul codificarii educationale este ,Scratch”, a carei dezvoltare de catre MIT
a contribuit la nasterea si adoptarea pe scara larga a conceptului de codificare
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educationald asa cum il cunoastem astdzi. ITn masura Tn care termenii
»coding” si ,Scratch” sunt adesea folositi interschimbabil ca si cum ar fi sinonimi .
Utilizarea Scratch este legata In esenta de site-ul sau oficial si, cu cateva exceptii,
aplicatia si toate caile de invatare/predare pe care le-ar putea dori sa le
intreprinda graviteaza in jurul site-ului in sine, care este complet gratuit si
disponibil in zeci de limbi .

Site-ul este structurat intr-un mod foarte usor de utilizat si, de pe pagina de start,
ofera optiunea de a crea un cont sau de a incepe sa creati direct fara cont.
Indiferent de modul in care alegem sa-l folosim, cu sau fara cont, pagina pentru
crearea codului este impadrtita in trei zone diferite : partea stanga, unde gasim
toate blocurile de cod de care avem nevoie pentru a ne construi programele, in
esentd o arhiva de instructiuni. pentru a alege si personaliza; zona centrala a
paginii, unde ne cream codul combinand blocurile de instructiuni pentru a obtine
rezultatul dorit; in cele din urma, exista partea dreapta a paginii, unde gasim
,Scena” si orice caractere, numite ,sprites”: Tn aceastd parte a paginii, vedem codul
nostru prinde viata, generand comportamente, actiuni si reactii pe personajele si
fundalul sceneiin sine.
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Pagina pentru crearea codului cu Scratch, impartita in trei zone.
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Experimentele initiale pe care le putem intreprinde cu aceasta aplicatie
sunt legate de una dintre cele mai frecvente utilizari ale acesteia: povestirea .
Aceasta implica construirea unui cod care permite personajelor (sprite) sa spuna
o poveste. In stanga, putem incepe si selectam blocurile care ne intereseaza
pentru a face sprite-urile sa se miste, sa-si schimbe aspectul sau sa emita sunete
. Exista nenumarate exemple despre cum sa faceti acest lucru pe site-ul propriu-
zis, iImpreuna cu ghiduri utile pas cu pas, cum ar fi acesta:
https://resources.scratch.mit.edu/www/guides/en/Getting-Started-Guide-

Scratch2.pdf

Dupa ce am experimentat cu programe simple de povestire, urmdatorul pas este
sa Incepeti sa utilizati blocurile gasite in sectiunile ,Evenimente” si ,Control”. Aici,
vom gdasi blocuri care ne permit sa cream structuri temporale cu asteptari si
repetari, precum si cele care ne permit sa gestionam conditiile, adica sa executam
bucati de cod doar ,daca” apar anumite conditii.

Aceste blocuri sunt cruciale pentru crearea codului structurat, iar functionalitatea
lor este fundamentala pentru intelegerea si abstractizarea conceptelor legate de
gandirea computationald. De exemplu, sa ne imaginam ca vrem ca personajul
nostru (sprite) sa interactioneze cu noi jucandu-si-ti ascunselea — cand trecem
cursorul mouse-ului peste el, dispare doar pentru a reaparea la scurt timp dupa
aceea intr-o alta pozitie aleatorie. Cum putem transmite o astfel de logica? Trebuie
sa gandim algoritmic si sa abstragem conceptele de baza: trebuie sa repetam la
infinit o instructiune care ascunde caracterul numai atunci cand este indeplinita
conditia de a fi atins de indicatorul mouse-ului. Apoi, il facem sa se mute intr-o
pozitie aleatorie si ne asiguram ca atunci cand conditia anterioara nu este
indeplinita, ramane nemiscat si vizibil. Mai jos este un cod de bloc care realizeaza
comportamentul mentionat.
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Cu acest cod, pisica se ascunde o secunda cand trecem
cu mouse-ul peste ea si reapare intr-un alt punct de pe
scena.

Observand blocurile utilizabile pe Scratch, se realizeaza cu usurinta posibilitatile
aproape infinite de a creste complexitatea algoritmilor. Pe langa blocurile
mentionate mai sus pentru miscare, aspect, sunet si diverse blocuri de control si
evenimente, exista blocuri care permit crearea de variabile, blocuri cu operatori
numerici si de sir, blocuri pentru crearea interactiunilor (blocuri de detectare) si,
in final, unul poate construi coduri complexe si lungi dupa bunul plac si le poate
transforma in blocuri personalizate ("Blocuri mele").

Toate acestea, combinate cu capacitatea de a modifica sau crea noi sprite si
fundaluri si de a adauga, de exemplu, sunete inregistrate, permit crearea de
coduri capabile sa efectueze operatiuni interactive extrem de articulate, cum ar fi
jocurile video care functioneaza perfect. Ca in toate disciplinele, pentru a face
progrese mariintr-o cale de invatare, este crucial sa inveti din experientele altora.
n acest sens, explorarea proiectelor oferite de comunitatea de utilizatori Scratch
este foarte utila. Aceste proiecte pot fi atat vizualizate de utilizatori, cat si
examinate din interior pentru a le intelege logica si a descoperi modul in care a
fost structurat codul.

e Co-funded by
LN the European Union



2 ﬁ - - ~-.-<) 53]
— Llﬂq L L HL LA gl -fb\.avdj-:m:
- v y Py A _..’.....- ki - B

Un remake al unei portiuni dintr-un joc video Explorati munca comunitatii pentru a invata de
celebru, refacut folosind Scratch la altii
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3.3 Microcontrolere (4 ore)

e Dezvoltati competenta STEM, promovand munca in echipa si creativitatea
o Intelegerea functionalititii microcontrolerelor.
e Utilizarea microcontrolerelor in activitati educationale practice.

Tn cadrul educatiei STEM, integrarea microcontrolerelor reprezintd un progres
esential, deschizand o multitudine de oportunitati pentru invatare practica si
inovare.

Tn esentd, un microcontroler este un dispozitiv compact, programabil, care
gazduieste circuite integrate care servesc drept nucleu pentru diverse aplicatii
electronice . De la robotica la codare, aceste dispozitive le ofera cursantilor
posibilitatea de a imbina perfect cunostintele teoretice cu aplicatii practice,
reducand diferenta dintre conceptele de clasa si aplicatiile din lumea reala.
Versatilitatea microcontrolerelor este un avantaj cheie, integrandu-se perfect intr-
un spectru de activitati educationale potrivite pentru cursantii de toate varstele si
nivelurile de competenta. Fie ca proiecteaza circuite, dezvolta proiecte interactive
sau programeaza algoritmi, microcontrolerele ofera o platforma practica pentru
explorare, experimentare si inovare .

Dincolo de versatilitatea lor, microcontrolerele contribuie la o intelegere holistica
a disciplinelor STEM. Prin implicarea in proiecte interdisciplinare, cursantii obtin
informatii despre stiinta, tehnologie, inginerie si matematica, perfectionand
gandirea critica, rezolvarea de probleme si abilitatile de lucru in echipa. Navigand
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prin complexitatea programarii si a circuitelor, cursantii absorb
cunostintele teoretice in timp ce perfectioneaza abilitatile practice cruciale
in peisajul actual bazat pe tehnologie.

Un beneficiu suplimentar consta 1n accesibilitatea si accesibilitatea
microcontrolerelor, distrugerea barierelor de intrare si democratizarea educatiei
STEM. Cu numeroase platforme open-source si o comunitate vibranta de
educatori, microcontrolerele ofera scolilor si indivizilor o modalitate rentabila de
a Imbratisa conceptele STEM.

Mai mult, microcontrolerele faciliteaza proiecte STEM captivante, cum ar fi
construirea unei statii meteo cu senzori pentru colectarea datelor, crearea unui
sistem inteligent de irigare a gradinii cu udare automata bazata pe nivelurile de
umiditate a solului sau dezvoltarea unei masini robot programate sa navigheze
printr-o cale predefinita. Aceste exemple subliniaza potentialul nelimitat al
microcontrolerelor de a alimenta creativitatea, experimentarea si rezolvarea
problemelor din lumea reala in cadrul educatiei STEM.

Cand vorbim despre microcontrolere pentru aplicatii de educatie STEM, ne
referim in general la placi electronice care gazduiesc microcontrolerul propriu-zis,
un microcip programabil. Aceste placi prezinta si o serie de componente care
permit conectarea microcontrolerului la un PC sau un dispozitiv similar pentru
programare. In plus, exista si alte conexiuni care permit gestionarea semnalelor
electrice de intrare si de iesire pentru a gestiona senzorii si actuatorii care
interactioneazd cu mediul . Tn plus, placa ar putea include deja un set de
actuatoare si senzori incorporati.

Mai multe companii produc si vand microcontrolere pentru educatia STEM,
oferind de obicei kituri care includ placa principala, diversi senzori si actuatoare
pentru diferite aplicatii, cabluri pentru realizarea conexiunilor si o placa de
breadboard sau un instrument similar pentru prototiparea circuitelor electrice .
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Exemplu de KIT ,,Arduino”. Exemplu de KIT ,Microbit”.

In general, senzorii si actuatoarele apartin categoriei traductoarelor electrice,
adica dispozitive capabile sa transforme energia electrica intr-un alt tip de
energie. De exemplu, un motor sau un servomotor (actuatori) transforma energia
electrica in energie mecanica, un LED (actuator) transforma energia electrica in
radiatie luminoasa, un microfon (senzor) schimba energia undelor sonore in
energie electrica si asa mai departe.

De obicei, intr-un kit de educatie STEM cu microcontrolere, s-ar putea gasi senzori,
care sunt traductoare care citesc o proprietate din lume si o transforma intr-un
semnal electric. Acestea pot include senzori pentru temperatura, luminag,
umiditate, microfoane, senzori ultrasonici, potentiometre si multe altele.

Tn ceea ce priveste actuatoarele, care sunt traductoare care convertesc energia
electrica intr-o alta forma de energie, kiturile includ de obicei articole precum
motoare electrice, servomotoare, lumini LED sau alte tipuri de afisaje.
Microcontrolerele sunt in general insotite de medii software care permit crearea
de programe, fie prin programare bazata pe blocuri, fie prin codare bazata pe text,
care pot fi apoi incarcate pe placa.

Deoarece exista diverse placi de microcontrolere, in paginile urmatoare ne vom
referi doar la unele dintre ele, urmarind sa transmitem concepte logice generale
care, in practica, sunt considerate aplicabile prin fiecare dintre resursele
disponibile.
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Printre diversele placi disponibile pe piata, exista unele deosebit de potrivite
pentru a face primii pasi in lumea microcontrolerelor. Acestea sunt concepute
pentru a fi utilizate fara a fi neaparat necesar sa construiti un circuit electronic cu
cabluri, conectori si o placa de breadboard. Aceste placi contin deja niste senzori
si dispozitive de actionare integrate si adesea vin cu un mediu de programare
bazat pe blocuri, cu resurse online pentru lectii pas cu pas.

Acest lucru face ca abordarile initiale sa fie foarte simple, desi poate fi insuficienta
daca doriti sa creati proiecte mai complexe folosind senzori si dispozitive de
actionare generice care nu sunt imediat compatibile. Un exemplu de astfel de
placa pentru pornirea de la un nivel de baza este placa ,Micro:bit” de la BBC (
https://microbit.org/new-microbit/ ). Vine integrat cu o matrice LED, un microfon,
senzori tactili, butoane, un senzor de luming, accelerometru si busola, impreuna
cu diverse conexiuni posibile, inclusiv un port USB pentru furnizarea de energie
electrica si programarea acestuia prin intermediul unui computer.

In plus, pe langa toate acestea, a fost creat un site web bogat in resurse
educationale. Permite cu usurinta utilizarea lectiilor gata facute cu tutoriale video
si ofera mai multe aplicatii pentru programarea placii.
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3. Get coding with microzbit
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Una dintre paginile ,,incepeti” de pe site-ul | Unul dintre numeroasele ghiduri pas cu pas:
web micro:bit inima care bate

Daca avem un KIT precum cele oferite de ,Arduino”, cu o placa, o placa de
breadboard, conectori si diversi senzori si actuatoare, posibilitatile de a crea

e Co-funded by
the European Union


https://microbit.org/new-microbit/

continut sunt cu adevadrat nelimitate . Adaugarea mai multor senzori sau
actuatori va creste cu usurinta complexitatea proiectelor noastre.
Abilitatile necesare pentru a aborda un proiect pot varia de la electronicg,
programare, fizica etc. Din fericire, putem Tncepe si aici cu proiecte de baza.
Adesea, aceste KITS-uri vin cu un PDF sau un ghid tiparit care contine multe
proiecte la diferite niveluri de dificultate , incepand de la clasicul ,LED intermitent”.
Exista insa si resurse foarte utile, precum sectiunea ,Circuite” de pe site-ul web
Autodesk Tinkercad.
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Circuite Tinkercad Arduino IDE

In ciuda abordarii microcontrolerelor care implicd invatarea unui limbaj textual
precum C++, aceasta tranzitie, care poate fi o bariera initiala pentru unii, poate fi
facuta foarte usoara prin utilizarea resurselor care permit programarea circuitului
nostru cu un limbaj bazat pe blocuri similar celor utilizate pentru codificare si
roboticd. Tn  unele cazuri cum ar fi Tinkercad Circuits (
https://www.tinkercad.com/circuits ), este chiar posibila construirea unui geaman
digital al circuitului si simularea functionarii acestuia dupa programarea acestuia
cu blocuri .

Cu toate acestea, exista si optiunea de a descarca versiunea C++ a programelor
pentru a o incarca intr-un mediu de programare dedicat precum ,,Arduino IDE" si
de a Incarca codul pe placa pentru a face circuitul sa functioneze in lumea reala.

Procesul de creare a unui dispozitiv care sa realizeze o anumita sarcina folosind
un KIT ar putea fi urmatorul: alegeti componentele pe care le consideram utile in
functie de functionalitatea acestora, conectati-le la placa de microcontroler
urmand specificatile componente (tip de conexiune, prezenta posibila). a altor
componente accesorii, cum ar fi rezistente sau condensatoare) si, in final, creati
programul care executa instructiunile pentru a obtine comportamentul asteptat.
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Toate acestea pot fi realizate folosind un simulator digital si o aplicatie de
programare bloc sau prin construirea directa a circuitului si programarea acestuia
cu un limbaj precum C++.

De exemplu, daca dorim sa cream un dispozitiv care deschide si inchide o cutie,
am putea folosi Arduino si un servomotor . Servomotorul va fi conectat la placa
(daca se face printr-o placa, vom avea optiunea de a adauga usor alte componente
la prototipul nostru), iar intreaga configuratie va necesita un program care
instruieste microcontrolerul (Arduino) sa miste servomotorul pe baza unei
secvente de sincronizare sau a anumitor conditii.
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Prototip digital Arduino si servomotor Prototip real de Arduino si servomotor

Pornirea intr-o cdlatorie pentru a invata cum sa creezi proiecte din ce in ce mai
complexe implica inevitabil cautarea de inspiratie si indrumari de la vasta
comunitate de creatori care contribuie constant cu idei si proiecte noi, adesea
detaliate cu tutoriale pas cu pas. In acest sens, amintim o resursad online
importanta si anume ,hub-ul de proiect” al comunitatii Arduino.
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Arduine Trending Projects
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HUB proiect Arduino Proiecte mai complexe cu microcontrolere
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3.4 Modelare si imprimare 3D (4 ore)

Dezvoltati competenta STEM, promovand creativitatea
Subliniati elementele de baza ale modelarii si imprimarii 3D.
Creati modele 3D folosind diferite niveluri de competenta .

Modelarea 3D este o procedura de grafica pe computer in care software-ul
specializat este utilizat pentru a genera o reprezentare matematica a unui obiect
sau a unei forme tridimensionale.

Un model 3D este reprezentarea digitala a unui obiect fizic si este utilizat in
numeroase industrii. Aplicatiile si software-ul pentru modelarea 3D sunt folosite
in numeroase domenii, inclusiv arhitecturd, constructii, dezvoltare de produse,
stiinta, medicing, film, televiziune si jocuri video, pentru a stimula, reda si vizualiza
design-urile grafice.

Fundamentele muncii de modelare 3D sunt asociate cu terminologia specializata.

Un poligon este o colectie de entitati geometrice fundamentale, fiecare
dintre acestea fiind compusa din varfuri si muchii drepte.

Un varf este cea mai mica componenta a unui poligon.

O muchie este intersectia a doua fatete poligonale de pe suprafata
poligonului.

O plasa este un model tridimensional compus din varfuri, muchii si fete
care definesc forma.

O fata este o zona care are trei sau mai multe margini care o inconjoara.

Modelarea wireframe, suprafata, solida si sculptura 3D sunt cele patru forme
fundamentale de dezvoltare 3D. Modelarea wireframe utilizeaza marginile si
varfurile pentru a descrie numai structura fundamentalda a unui obiect sau
personaj. In schimb, modelarea suprafetei afiseaza textura suprafetei, umbrirea
si culoarea unui model 3D printr-o plasa poligonala. Modelarea solida reprezinta
interiorul si exteriorul obiectului modelat 3D, depadsind simpla reprezentare a
suprafetei. In cele din urma, sculptarea 3D, cunoscutd si sub numele de modelare
poligonala, adauga texturi si detalii complicate geometriei poligonale a modelului
3D.
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Modelare wireframe

Modelare solida

Fluxul de lucru elementar de modelare 3D consta din urmadtoarele etape:
conceptualizare, modelare, texturare, umbrire, rigging si animatie si efecte.

Etapa conceptualizarii implica gandirea prin obiectul care urmeaza sa fie creat,
urmand secventa logicd a unei povesti. In acest moment, realizarea unui
storyboard este esentiald. Aceasta este o aranjare secventiala a fotografiilor care,
in conformitate cu scenariul, vor fi in cele din urma transformate in modele 3D

ntr-una dintre fazele ulterioare.

Dupa aceasta, incepe procedura de modelare 3D propriu-zisa. Artistii folosesc
software specializat pentru a crea desene tridimensionale ale obiectelor,

intentionand sa le anime intr-o faza ulterioara.

Texturarea implica incorporarea unei imagini bidimensionale fie in fundalul
modelului, fie in modelul in sine, care a fost generat intr-o faza anterioara.

Ulterior, lumina si umbra trebuie echilibrate pentru a crea obiecte cat mairealiste.

Aceasta etapa se numeste umbrire .

Animatia si montajul implica furnizarea miscarii dorite a modelului si ajustarea
daca este necesar. Procesul de adaugare a unui schelet mobil la un model este
cunoscut sub numele de tachelaj, deoarece un model animat nu poate exista fara

unul.

Pasul final in procesul de modelare 3D este Incorporarea muzicii si a efectelor
secundare pentru a produce o animatie si mai vibranta.

Imprimarea 3D este o metoda prin care un model tridimensional, solid si tangibil
este creat dintr-un fisier digital, de obicei prin depunerea a numeroase straturi
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subtiri consecutive de material. Aceasta crestere rapida a popularitatii se
datoreaza faptului ca permite ca productia sa fie accesibila unui numar mare de
persoane. Acest lucru este legat de dimensiunile mici ale imprimantelor si de
pretul relativ mic.

Tehnicile de fabricatie timpurii sunt adesea denumite ,productie traditionala”,
deoarece fabricarea aditiva nu a fost introdusa panain anii 1980. Pentru aintelege
distinctiile fundamentale dintre fabricatia aditiva si cea traditionala, este necesar
sa se clasifice toate tehnicile in trei categorii: fabricatie subtractiva, formativa si
aditiva.

Obiectele 3D sunt construite folosind fabricarea aditiva , care implica depunerea
si fuziunea straturilor 2D de material. Aceasta tehnica nu necesita aproape nicio
investitie initiala sau timp, ceea ce o face ideala pentru prototipare. Sunt posibile
productia si eliminarea rapida a componentelor uzate. Un avantaj suplimentar al
imprimarii 3D este capacitatea de a produce componente cu aproape orice
geometrie.

Obiectele sunt produse prin procese de fabricatie subtractive , cum ar fi strunjirea
si frezarea, care implica indepartarea materialului dintr-un bloc solid, cunoscut in
mod obisnuit sub denumirea de ,blank”. Aplicabilitatea sa este aproape
universala, deoarece practic orice material poate fi prelucrat. Componentele
exceptional de precise si foarte repetabile pot fi fabricate folosind aceasta tehnica
datorita controlului extins asupra fiecdrei etape a procesului. Este cea mai
rentabild metoda de productie pentru marea majoritate a modelelor, in ciuda
faptului ca creste timpul si cheltuielile de pregatire din cauza necesitatii Fabricarii
asistate de computer (CAM) pentru a planifica traiectorii personalizate de scule si
indepadrtarea eficienta a materialului.

K7t dvw manufuctardeg Gaztoucties mrafszeuring
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Fabricare aditiva Fabricare subtractiva

Prin formarea sau turnarea materialelor in forma dorita cu caldura si/sau
presiune, procesele de fabricatie formative , cum ar fi turnarea prin injectie si
stantarea, produc obiecte. Scopul tehnicilor formative este de a reduce costul
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marginal al producerii pieselor individuale; cu toate acestea, costurile de
infiintare sunt exorbitante din cauza necesitatii de a crea matrite sau masini
personalizate pentru procesul de fabricatie. Cu repetabilitate aproape perfecta si
capacitatea de a fabrica componente dintr-o mare varietate de materiale (inclusiv
metale si materiale plastice), aceste procese sunt aproape intotdeauna cele mai
rentabile pentru productia de masa.

In general, in etapa initiald a procesului de imprimare 3D, este creat un model
virtual al obiectului potential. Acest design va functiona ca un ghid pentru
reproducerea imprimantei 3D. Folosind software-ul de proiectare asistata de
calculator (CAD), care poate genera desene precise si ilustratii tehnice, este
dezvoltat designul virtual. Un scanner 3D, care practic face fotografii ale unui
obiect existent din diferite unghiuri pentru a-l copia, poate fi folosit si pentru a
genera un design virtual. Odata ce modelul virtual a fost creat, trebuie intreprinse
pregatirile pentru imprimare. Taierea este procesul prin care se realizeaza tinta;
modelul este Tmpartit in numeroase straturi. In timpul procesului de taiere,
software-ul specializat imparte modelul in sute sau chiar mii de straturi subtiri
orizontale.
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Rolul felierii tn imprimarea 3D Extrudarea materialului

In urma tdierii modelului, segmentele sunt pregitite pentru incircare pe
imprimanta 3D. Prin implementarea fie a unei conexiuni Wi-Fi, fie a unui cablu
USB, modelul taiat este transferat la imprimanta 3D. Odata ce fisierul este
transmis la imprimanta 3D, fiecare segment al modelului este citit si ulterior tiparit
strat cu strat.
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Imprimanta 3D va initia procedura de extrudare a materialului, care
presupune producerea straturilor de material. Exista numeroase tehnici de
extrudare a materialului, fiecare dintre acestea fiind dependenta de material si
tipul de imprimanta 3D. De obicei, o duza de pe imprimanta 3D va elimina o
substanta semi-lichida, cum ar fi metalul topit, plasticul sau cimentul. Urmand
modelul strat cu strat al modelului digital, duza de extrudare este capabila sa se
miste orizontala si verticala in timp ce pozitioneaza cu precizie materialul. Fiecare
strat al modelului digital este replicat de imprimanta 3D folosind materialul
extrudat, continuand astfel pana la finalizare.

Este practic posibil sa transformi orice concept intr-un design imprimabil 3D.
Folosind imprimante 3D, designeri, ingineri si chiar si oameni obisnuiti produc
obiecte complexe care Tnainte erau imposibile. Automobile, unelte, dispozitive,
mese, lampi, ceramica si chiar si carcase pentru telefoane sunt toate produse cu
ajutorul imprimantelor 3D. Industria medicala dezvolta, de asemenea, aplicatii noi
pentru imprimarea 3D, in beneficiul pacientilor. Chirurgii sunt capabili sa
efectueze o operatie virtuala pe modelul 3D al pacientului Tnainte de operatia
reald, datorita capacitatii medicilor de a fabrica astfel de modele medicale 3D
precise. In plus, protezele care sunt mai rentabile, mai durabile si mai placute din
punct de vedere estetic sunt fabricate folosind modele imprimate 3D pentru
pacientii cu pierdere a membrelor. Industria productiei imprimate 3D trece printr-
o dezvoltare rapida si ofera o mare promisiune pentru viitor.

In domeniul fabricarii digitale, software-ul optim de modelare 3D serveste ca
instrument fundamental pentru transformarea conceptiilor imaginative in
modele realiste, tangibile. Indiferent de domeniile dumneavoastra - auto, film,
inginerie, jocuri, design de produse sau imprimare 3D - software-ul adecvat de
modelare 3D va poate transforma capacitatile creative. Cu toate acestea, atat
eficienta individuala, cat si standardele industriale au un impact semnificativ
asupra selectiei software. Software-ul cel mai des folosit include:

1. Autodesk 3ds Max: Acest software este preferat in special de arhitectii,
designerii de interior si dezvoltatorii de jocuri care au nevoie de
instrumente experte de modelare, texturare si mesh. Modelele scheletice
Si cinematica inversa, simularea panzei si texturarea sunt toate
caracteristicile standard.

*
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2. Blender: Blender este cel mai eficient software gratuit de modelare
3D pentru animatori si animatie. Este un instrument de creare 3D gratuit,
open source, pe care 1l sprijinda o comunitate de utilizatori si dezvoltatori.

3. Autodesk Maya: Autodesk Maya a fost printre primele sisteme de randare
3D comerciale care au incorporat par si blana, facandu-I fara indoiala cel
mai remarcabil software de grafica 3D disponibil.

4. ZBrush: ZBrush este o abordare inovatoare a modelarii 3D. Le permite
designerilor si artistilor sa creeze sculpturi cu argila digitala in timp real prin
utilizarea unui sistem de pensule.

5. SketchUp: Datorita interfetei sale simple, SketchUp este printre cele mai
usor de utilizat programe de modelare 3D disponibile. Cu toate acestea,
sub exteriorul sau accesibil se afla un instrument util destinat designerilor,
arhitectilor si artistilor.

6. Rhino: Rhino este cea mai buna optiune pentru lucrul cu suprafete,
deoarece chiar si cele mai avansate programe de modelare 3D ar putea
gestiona doar geometrie simpla si un numar mic de spline apoi incluse cu
instrumentul introdus initial.

7. Tinkercad: Tinkercad este cu siguranta cel mai usor de invatat dintre toate
aceste instrumente. Se bazeaza pe o abordare de modelare care implica
utilizarea de primitive (forme 3D prefabricate), care sunt folosite pentru a
compune geometria dorita. Software- ul este disponibil prin browser si este
cel luat in considerare pentru multe dintre activitatile prezentate in acest
document.

Software-ul ideal pentru modelarea 3D depinde de o varietate de factori, inclusiv
de cerintele si utilizarea utilizatorului, nivelul de calificare, bugetul si fluxul de
lucru creativ. Luati in considerare modul in care intentionati sa utilizati software-
ul, deoarece artistii si animatorii au nevoie de conditii de lucru distincte. Cele mai
eficiente instrumente si software de design 3D sunt competente in toate
aspectele, inclusiv modelarea, sculptarea si grafica in miscare. Anumite programe
afiseaza o eficienta superioara in domenii specifice sau sunt mai bine adaptate
pentru anumite industrii, cum ar fi cel mai comun software de arhitectura.
Anumite programe exceleaza la imprimarea 3D, in timp ce altele sunt mai potrivite
pentru desenarea si schitarea 3D.

Luati in considerare nivelul de expertizd pe care il aveti. incepeti cu un instrument
care are o curba de invatare mai usor de gestionat daca nu sunteti familiarizat cu
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grafica computerizata si vizualizarile, deoarece unele programe 3D pot fi
prea complexe sau provocatoare pentru incepéatori. in plus, trebuie s& va asigurati
ca hardware-ul dumneavoastrd poate face fata cerintelor software-ului 3D. In fine,
fii subiectiv. Selectati software-ul care se aliniaza fluxului dvs. de lucru si ofera un
sentiment de satisfactie.

In ceea ce priveste imprimarea 3D, unele echipamente si piese de schimb sunt
componente esentiale ale spatiului de lucru al oricarui producator. Similar cu
routerele CNC si alte dispozitive, imprimantele 3D sunt dispozitive complexe care
necesita o multime de instrumente si echipamente specializate pentru a
functiona. In timp ce unele piese sunt in plus ale pieselor care se pot rupe, uza
sau deteriora (cum ar fi duzele), ar trebui sa va referiti la instrumente ca fiind toate
echipamentele suplimentare necesare pentru ca procesul dvs. de imprimare sa
functioneze eficient. Cand ceva nu merge bine, daca aveti acest echipament la
indemana inseamna ca ar trebui sa puteti rezolva problema imediat, in loc sa
asteptati ca o componenta de inlocuire sau un instrument specializat sa fie
disponibil.

Mai jos sunt enumerate mai multe instrumente pe care majoritatea utilizatorilor
de imprimante 3D le poseda. Aceste echipamente esentiale garanteaza rezultate
optime si asigura ca procesele dumneavoastra de imprimare functioneaza
eficient. Desi nu este strict necesar sa achizitionati fiecare instrument in acelasi
timp, este probabil sa le incorporati in cele din urma in colectia dvs.

Lipici

Aderenta la placa de constructie este esentiala pentru a produce printuri 3D de
Tnalta calitate. Cand incercati sa obtineti o imprimare sa adere, betisoarele de lipici
sunt deosebit de utile; pur si simplu acoperiti substratul de imprimare cu adeziv
solubil pentru a obtine o imbunatatire instantanee a aderentei. Desi unii prefera
fixativ pentru par, folosirea lipiciului este mult mai indicata. Acest lucru se
datoreaza preciziei crescute pe care o permite adezivul in timpul aplicarii si
probabilitatii reduse de a pulveriza din greseala portalul sau componentele in
miscare.

Spatula sau cutit de paleta

Ocazional, puteti descoperi ca imprimarea dvs. 3D adera prea strans la placa de
constructie. In astfel de situatii, o spatuld sau un cutit de paletd poate fi folosit3
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pentru a rezolva aceasta problema. Doar pozitionati-I subtil sub imprimeu
si ridicati-I cu grija.

Instrument de debavurat/cutit si covoras de taiere

Utilizati o unealta de debavurare pentru a elimina particulele mici de plastic din
componentele imprimate, in special borurile, si pentru a curata deschiderile
modelate. Va fi necesar un cutit pentru a va aranja amprentele, deoarece rareori
se dovedesc impecabile. Bucatile de plastic nedorite sau firele de filament pot fi
indepartate cu o miscare a cutitului, lasand produsul finit sa arate mai neted si
mai curat. in plus, se recomanda cumpdrarea unui covoras de tdiat si a unui cutit
cu lame inlocuibile, cum ar fi cutitul X-Acto.

Cleste

Clestii pot fi utilizati pentru o varietate de scopuri, inclusiv repararea imprimantei
3D si intretinerea miezului de imprimare. Gasiti o pereche de clesti de Tnalta
calitate care au un maner cauciucat, rezistent la alunecare. Este probabil sa aveti
nevoie de o varietate de clesti; de exemplu, clestii pentru tdierea sarmei si clestii
cu varfuri cu ac sunt exceptionali pentru tdierea filamentului si Indepartarea
materialului suport.

Banda albastra

Banda de mascare este unul dintre cele mai de baza instrumente pe care probabil
le detineti si unul dintre cele mai utilizate pe scara larga. Este simplu si eficient sa
imbunatatiti aderenta unui obiect imprimat 3D la patul de imprimare prin
aplicarea de band& de mascare pe pat. in plus, reduce dificultatea de a indeparta
imprimarea finalizata si protejeaza patul de imprimare de zgarieturi.

Magnalube si Unilube

Ocazional, este necesara lubrifierea axelor X si Y pentru a mentine functionarea
corecta a acestora. Cel mai eficient lubrifiant este Unilube, iar o singura picatura
este suficienta pentru a elimina orice probleme de deshidratare. Utilizati
Magnalube pe surubul trapezoidal Z.
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Un cutit X-Acto Un subler digital

Etrier digital

In imprimarea 3D, un subler digital are numeroase aplicatii. Masoars
componentele pentru replicare in software-ul CAD si este, de asemenea, util
pentru a verifica acuratetea imprimarilor dvs. In plus, sublerele sunt utile pentru
verificarea dimensiunilor filamentului, avand in vedere ca filamentele sunt rareori
produse la specificatii precise.

Penseta

La imprimare, este avantajos sa ai pensete la indemana. De exemplu, ele sunt
deosebit de utile pentru smulgerea filamentului care curge din duza extruderului
nainte de a incepe imprimarea. In plus, ele ar putea fi utile pentru curitarea dupa
imprimare. Este recomandat sa investiti intr-o penseta intr-o varietate de
dimensiuni si forme.

Hartie abraziva

Este recomandata mentinerea unei surse de smirghel care sa cuprinda o gama
variata de grade. Dupa post-procesarea imprimarilor 3D, fiecare dintre acestea va
fi benefica. Investeste in marci de renume, cum ar fi 3M, care variaza de la grosier
(220 de granulatie) la fin (1000 de granulatie), deoarece este mai probabil sa
reziste testului timpului decat alternativele mai putin costisitoare si substandard.

Surubelnite/surubelnite cu cheie hexagonala

Este recomandabil sa achizitionati chei hexagonale si surubelnite de inalta
calitate, deoarece va trebui sa strangeti din nou motoarele pas cu pas si
elementele de fixare a portalului imprimantei dvs. 3D. Un ansamblu de
imprimante 3D implica frecvent piulite si suruburi hexagonale; de asemenea, este
util sa transportati un set de surubelnite si chei hexagonale.
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Lanterna
Este foarte recomandat sa aveti o iluminare adecvata pe si in jurul unei
imprimante 3D. Faciliteaza utilizarea imprimantei, permitandu-va sa vedeti mai
clar componentele sale minuscule. Mai mult, este posibila o observare mai precisa
a dezvoltarii imprimeurilor dumneavoastra. O lanterna este un instrument
excelent de avut la indemanad, indiferent daca imprimanta ta 3D sau un alt
ansamblu este echipat cu un sistem de iluminare. Poate fi folosit pentru a ilumina
Si @ se concentra pe zone ascunse Ssi mici.

Instrument rotativ

O unealta rotativa este o unealta multifunctionala care serveste o gama larga de
scopuri si este indispensabila in multe circumstante. Poate fi folosit pentru
gravare, sculptura, slefuire, ascutire, slefuire si taiere, printre altele.

Ciocan de lipit

Includerea unui fier de lipit Tn cutia de instrumente este un plus excelent de
functionalitate. Poate fi folosit, de exemplu, pentru a lipi si aplatiza modele
imprimate 3D din PETG sau PLA. Caldura generata de un fier de lipit poate fi
aplicata pentru a lustrui suprafata unui model pentru a obtine un finisaj neted.

Duze

Duzele sunt varful capatului fierbinte al unei imprimante de modelare prin
depunere topitad si de unde iese filamentul topit. In timp, duzele se pot deteriora
Si se pot abraza, rezultand o extrudare inconsistenta; prin urmare, este esential
sa transportati piese de schimb in caz de blocare sau infundare.

Construiti placi

Placa de constructie serveste drept suprafata superioara a imprimantei, pe care
sunt produse componente. Sticla si otelul sunt doud dintre numeroasele
materiale din care sunt construite placile de constructie (unele placi poseda chiar
proprietati magnetice sau flexibile).

Fire si cabluri

Uzura poate cauza in cele din urma ruperea firelor, asa ca ati putea lua n
considerare cablarea de rezerva pentru masinile dvs. In special la masinile cu
numeroase elemente in miscare, cum ar fi imprimantele 3D, firele se pot degrada
din cauza frecdrii, supraintinderii sau compresiei. Pot fi necesare cabluri
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suplimentare daca intentionati sa efectuati sarcini minore in statia dvs. de
lucru, cum ar fi atunci cand utilizati un SBC.

O unealta rotativa O placa de constructie

Prin implementarea echipamentelor adecvate, probabilitatea de a genera o
imprimare 3D impecabila este imbunatatita semnificativ. O imprimanta 3D si un
computer fac cea mai mare parte a muncii grele, cu toate acestea, instrumentele
sunt cele care rafineaza si perfectioneaza modelele in cele din urma.

Modelarea 3D siimprimarea 3D sunt activitati care pot fi legate, dar pot fi realizate
si independent. Puteti imprima folosind modele 3D preexistente sau puteti
modela fara sa va faceti griji cu privire la pasul urmator al imprimadrii 3D. Din
aceste motive, ne vom uita acum la pasii initiali si la progresele potentiale intr-o
cale de invatare pentru modelarea 3D. Separat, vom explora modul de utilizare a
software-ului de taiere si vom discuta despre parametrii cheie.

Cu toate acestea, este intotdeauna o practica buna, in functie de tehnologia de
fabricatie utilizata, inclusiv de imprimare 3D, sa fim constienti de constrangerile
tehnologice care pot influenta geometria modelului. O forma, cu detaliile ei
geometrice, poate fi mai mult sau mai putin optimizata pentru imprimarea 3D
ulterioara si vom incerca sa intelegem cum si de ce.

Modelarea primitiva este intr-adevar o modalitate excelenta de a porni intr-o
calatorie in lumea modelarii tridimensionale, potrivita in special pentru elevii care
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incep din clasa a doua . Poate fi asemanat cu folosirea unui abac pentru a
invata aritmetica: esentiala si de inteles imediat.

Abordarea initiala ar putea fi un exercitiu simplu de modelare cu Autodesk
Tinkercad ( https://www.tinkercad.com/ ): construirea unui model de baza prin

iterarea urmatorilor pasi fundamentali dupa cum este necesar - adaugarea unei
primitive (cub, cilindru, con etc. .), scalarea, mutarea si rotirea acestuia in functie
de scopul propus. Repetati procesul cu alte primitive, incorporand capacitatea, de
la al doilea incolo, de a crea obiecte monolitice prin gruparea a doua sau mai
multe primitive. De asemenea, luati in considerare ca o primitiva ,goala” este
scazuta din restul grupului, deoarece este tratata ca volum negativ.
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Tinkercad: primitive ,solide” si ,gauri” Tinkercad: primitive ,solide” si ,,gauri” dupa
inainte de a crea un grup crearea unui grup

Pe langa instrumentele fundamentale de scalare, rotatie, miscare si crearea de
grupuri monolitice cu primitive, Tinkercad ofera capacitatea de a oglindi sau de a
duplica forme. Tn cazul duplicarii, este posibila duplicarea unei forme odatd cu
transformarea acesteia, realizdnd cu wusurinta matrice circulare sau
dreptunghiulare de obiecte. Mai mult, modelele obtinute pot fi exportate in
diverse formate, inclusiv ,,.STL", folosit In mod obisnuit de software-ul de taiere
pentru imprimarea 3D ulterioara. Exista, de asemenea, optiunea de a importa
fisiere externe STL sau fisiere SVG 2D pentru a fi extrudate si convertite in modele
tridimensionale.

Cu aceste instrumente si prin procese iterative, se poate crea aproape orice forma
. Limitarea, avand in vedere concentrarea pe primitivele geometrice, ar putea
aparea in primul rand in realizarea modelelor organice (fete, statui etc.), pentru
care acest software poate fi mai putin potrivit.
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Modelarea 3D a devenit parte integranta a diferitelor discipline, inclusiv educatie,
productie si cercetare. Prin urmare, exista numeroase optiuni software de
modelare optimizate pe baza formelor dorite, a tehnologiilor utilizate pentru
productia de obiecte si a domeniului mai larg de aplicare (inginerie, divertisment,
medicina, arta etc.).

Tinkercadin sine dispune de un al doilea mediu de modelare care permite crearea
de geometrii prin utilizarea programarii de cod bazate pe blocuri: CODEBLOCKS .
Intr-un cadru educational, acest lucru faciliteaza transferul de continut legat de
forme, geometrie, algoritmi si gandire computationald. intr-un context de invatare
pentru cursantii adulti, aceasta abordare poate fi foarte utila pentru introducerea
codarii si a unei abordari algoritmice si parametrice a modelarii tridimensionale.
Dintre diversele software de modelare dedicate imprimarii 3D sau ale
mestesugului digital, Tn special Tn contextul educational incepand cu clasele de
liceu si potrivite si pentru cursantii adulti, merita mentionate urmatoarele :
Autodesk  Fusion 360 (  https:/www.autodesk  .it/products/fusion-
360/overview?term=1-YEAR&tab=subscription#personal ),  Rhinoceros  (

https://www.rhino3d.com/ ) si Sketchup ( https://www.sketchup.com/ ) . Unele

dintre acestea pot oferi posibilitatea de a accesa licente educationale gratuite sau
la pret redus.
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Un model 3D creat utilizdnd codificarea Un model 3D mai complex creat cu
blocurilor Autodesk Fusion 360

O imprimanta 3D nu poate interpreta direct modelul tridimensional asa cum este
generat de orice software de modelare. Pentru a continua cu imprimarea 3D a
unui obiect, este necesara un fel de ,traducere” a modelului 3D intr-un fisier care
contine o lista de instructiuni de imprimare . Acest pas, cunoscut sub numele de
»slicing”, presupune si stabilirea ,parametrilor” de imprimare, un set de
dimensiuni geometrice si fizice care vor afecta calitatea si viteza tiparirii. Acesti
parametri, la randul lor, sunt influentati de geometria in sine si de caracteristicile
materialului utilizat.

Procesul de tdiere se desfasoara folosind un software specific, multe dintre ele
gratuite si usor accesibile. Tn unele cazuri, aceste instrumente sunt dezvoltate
chiar de producatorii de imprimante 3D. Descrierile si imaginile de mai jos se
refera In mod specific la software-ul de tdiere ,Ultimaker Cura” (
https://ultimaker.com/software/ultimaker-cura/ ), dar Tintregul proces este
aplicabil altor programe similare de imprimare 3D cu filamente precum
.PrusaSlicer” (  https  ://www.prusa3d.com/it/pagina/prusaslicer 424/ ),
JdeaMaker” ( https://www.ideamaker.io/download.html ) etc.

Procedura de taiere implica in esenta acesti pasi:

e Importati modelul 3D (.STL, .OBJ etc.) in software-ul de taiere.

e Faceti toate ajustdrile necesare la rotatia si scalarea modelului.

o Alegeti parametrii de imprimare fundamentali: Tnaltimea stratului (adica
rezolutia), viteza de imprimare, temperaturile de lucru, activarea sau
dezactivarea structurilor de suport si alti parametri secundari (aceasta faza
poate fi cuprinsa siin alegerea unui profil de imprimare prestabilit).
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e Permiteti software-ului sa efectueze taierea si sa exporte fisierul
rezultat (.gcode sau similar).

e Transmiteti fisierul la imprimanta prin Wi-Fi sau prin medii de stocare fizice
(unitate USB, card de memorie).

» Incepeti procesul de imprimare.

e Dupa imprimare, indepartati orice suport sau continuati cu finisarea, daca
este necesar.

<N N8 . = LS8N
Un model 3D gata de taiat Taierea cu ajutorul suporturilor si evidentiat cu
rosu, cel mai important parametru: ,indltimea

stratului”.

Exista diverse depozite online gratuite Tn care putem gasi modele 3D gata facute,
concepute pentru imprimare usoara cu o imprimanta 3D, iar multe dintre aceste
depozite au si sectiuni dedicate modelelor educationale. Aici sunt cateva exemple:

e Imprimabile: https://www.printables.com/education

e Thingiverse: https://www.thingiverse.com/education

e Myminifactory: https://www.myminifactory.com/category/education

Daca, pe de alta parte, vrem sa cream ceva de la zero, incepand cu modelarea,
este important sa tinem cont de cateva reguli fundamentale in design care vor
face modelul mai potrivit pentru imprimarea 3D:
o Incercati Intotdeauna s& aveti cel putin o suprafatd plana de sprijin In
model.
o Evitati detaliile sau grosimile prea mici, mai mici de aproximativ 1 mm.
o Incercati s& creati forme fard proeminente sau cu protuberante care au
unghiuri mai mici de 45°.
e Sectioneaza modelele pentru a evita imprimarile excesiv de lungi.
e Utilizati software si tehnici de modelare care asigura cu usurinta crearea
unei plase inchise.
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Zonele subtiri nu sunt imprimate. Nevoia de suporturi depinde de unghiul de
consola.

3.5 Dezvoltare web (4 ore)

e Definiti elementele de baza ale dezvoltarii web.
e Dezvoltati proiecte bazate pe web la niveluri incepatoare, intermediare si
avansate.

Procesul de proiectare, creare si intretinere a unei aplicatii web sau a unui site
web se numeste dezvoltare web. Dezvoltatorii web nu numai ca trebuie sa aiba o
mare varietate de abilitati tehnice pentru a crea un site web, dar trebuie si sa
investeasca timp in design pentru a le face atractive, functionale si usor de utilizat
pentru utilizatorul final.

Site-urile web sunt instrumente care sunt folosite pentru a comunica si a indeplini
sarcini pentru utilizatorul final, asa ca este important ca dezvoltatorul sa se
concentreze pe nevoile utilizatorului atunci cand dezvoltd un nou site web. Tn
acest proces, abilitati precum comunicarea, lucrul in echipd si empatia sunt
cruciale pentru a crea o aplicatie web care va indeplini in cel mai bun mod posibil
toate nevoile utilizatorului final.

In ultimii ani, dezvoltarea web a devenit din ce in ce mai importanta. Acest lucru
se datoreaza faptului ca web-ul a devenit o parte esentiala a vietii noastre. Astazi,
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folosim web-ul pentru orice, cum ar fi cumpadrarea si vanzarea de produse,
citirea stirilor, comunicarea cu prietenii si familia si chiar la casele noastre ca
interfete web pentru dispozitivele noastre inteligente.

Dupa cum am spus mai devreme, pentru a fi un bun dezvoltator web sunt
necesare nu numai abilitati tehnice (cum ar fi cunoasterea HTML, CSS si
Javascript), ci si abilitati transversale, de exemplu:

e Rezolvarea problemelor: Abilitatea de a analiza si intelege nevoile
utilizatorului final si de a cduta solutii folosind dezvoltarea web.

e Comunicare: Nu doar cu utilizatorul final pentru a intelege nevoile, ci si cu
alti colegi pentru a imbunatati si implementa solutia.

e Lucru in echipa: Dezvoltarea web este un mediu colaborativ, in care este
obisnuit sa lucrezi cu alti dezvoltatori pentru a dezvolta site-ul web.

e fnvitare continua: Ca in aproape orice domeniu digital, dezvoltarea web
este un domeniu in continua evolutie, astfel incat dezvoltatorii web trebuie
sa aiba curiozitatea si dorinta de a invata lucruri noi si de a-si actualiza
cunostintele.

Pentru a introduce cursantii in dezvoltarea web, pe langa abilitatile transversale
mentionate mai sus, sunt necesare cateva cunostinte de baza despre cum
functioneaza web-ul silimbajele de programare folosite pentru a crea un site web.

Calculatoarele sunt capabile sa faca schimb de informatii intre ele atunci cand
sunt conectate la o retea. Internetul este o retea de retele, asa ca da posibilitatea
celor doua computere care sunt conectate la internet sa faca schimb de informatii
intre ele. Cand un utilizator deschide o pagina web in browser-ul sau, ceea ce face
este sd acceseze o anumita adresa de pe web si sa solicite serverului (un computer
sau un sistem conectat la o retea care furnizeaza resurse altor computere) o
anumita resursa. Serverul trebuie sa proceseze aceasta solicitare si sa raspunda
cu resursa specifica. Aceasta resursa poate fi diferite tipuri de date, cum ar fi un
fisier, un videoclip sau continutul paginii web.

Acest proces de solicitare si raspuns al serverului poate fi impartit in urmatorii
pasi:

1. Utilizatorul introduce o adresa in bara de adrese a browserului.

2. Browserul trimite o cerere catre serverul web care gazduieste resursa.
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3.  Serverul web primeste cererea si determina ce continut trebuie
trimis clientului.

4. Serverele trimite continutul catre client

5. Browserul clientului primeste raspunsul, daca este o pagina web, va primi
un fisier cu codul paginii web

6. Browserul citeste si interpreteaza codul paginii web si il arata utilizatorului,
nu aratand direct codul, ci aratand interfata pe care dezvoltatorul a proiectat-
0 pentru acesta.

p— h
Web browser
Step1- Web
browser requests
static page.
=
Steg 3 - Web server
sends pageto
WEB SERVER requesting browser
Step 2 - Web
server finds page.
<HTMLY

<pOHE
C/HTHLY

https://www.linkedin.com/pulse/what-happens-when-you-type-googlecom-your-browser-press-okafor

Cand vorbim despre dezvoltare web, aceasta este in mod normal impartita in
doua tipuri diferite de dezvoltare, dezvoltare frontend si dezvoltare backend.

e Dezvoltarea backend se concentreaza pe partea de server a unui site web
sau a unei aplicatii web. Dezvoltatorii backend sunt responsabili pentru
crearea logicii unui site web.
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e Dezvoltarea front-end se concentreazda pe partea clientului.
Dezvoltatorii front-end sunt responsabili pentru crearea aspectului si a
functionalitatii unui site web.

In termeni simpli, backend-ul este ceea ce se intdmpl3d in culise, in timp ce
frontend-ul este ceea ce vad utilizatorii.

De exemplu, atunci cand un utilizator viziteaza un site de comert electronic,
backend-ul este responsabil pentru procesarea comenzii utilizatorului, stocarea
datelor comenzii intr-o baza de date si trimiterea unui e-mail de confirmare catre
utilizator. Interfata este responsabila pentru afisarea produselor disponibile
utilizatorului, permitandu-i utilizatorului sa selecteze produsele pe care doreste
sa le achizitioneze si procesarea platii.

Pe scurt, backend-ul este responsabil pentru functionalitatea site-ului, in timp ce
frontend-ul este responsabil pentru aspectul site-ului.

Pentru a introduce cursantii in dezvoltarea web, ne vom concentra in principal pe
limbajele de programare frontend.

HTML: Folosit pentru a defini structura unei pagini web. Codul HTML este folosit
pentru a crea elemente precum titluri, paragrafe, liste, imagini si tabele.

CSS: limbaj de foaie de stil in cascada folosit pentru a defini aspectul unei pagini
web. Codul CSS este folosit pentru a controla dimensiunea, culoarea, fontul si alte
aspecte ale aspectului elementelor pe o pagina web.

JavaScript este un limbaj de programare de uz general folosit pentru a adauga
interactivitate paginilor web. Codul JavaScript poate fi folosit pentru a crea
animatii, jocuri, formulare interactive si alte functii.

Odata ce elementele de baza ale dezvoltarii web sunt bine stabilite,
profesorul/formatorul poate Incepe sa ofere cursantilor instrumente pentru a
incepe procesul de invatare. Urmatoarele sunt cateva resurse interesante pentru
a sprijini introducerea dezvoltarii web in sala de clasa:
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Curs de dezvoltare web Code.org : Dupa cum sa mentionat anterior,
Code.org ofera o cale de invatare structurata si secventiala care da putere
cursantilor sa progreseze in propriul ritm. Acest curs cuprinzator depaseste
elementele fundamentale ale codificarii, oferind cele mai esentiale etichete si
reguli HTML si CSS, incurajand, de asemenea, cursantii sa-si asume rolul unui
dezvoltator web si sa contemple diversele aplicatii ale web pentru diseminarea
informatiilor, indeplinirea sarcinilor si exprimarea. pe sine creativ si mult mai
mult.

CodeDragon.org : Uneori, inceperea scrierii de codare pentru prima data fara
suport vizual poate fi dificil. Acest site web ofera posibilitatea de a crea un site de
la zero folosind coduri bloc, asa cum am vazut anterior pe Scratch.mit.edu. Poate
fi folosit ca o lectie pentru incepatori, in care profesorul/formatorul explica fiecare
dintre etichetele HTML de baza, cum ar fi titluri, paragrafe, link-uri si imagini si i
invitd pe cursanti sa creeze un site web pe placul lor. Pas cu pas,
profesorul/formatorul va ghida cu privire la utilizarea acestor elemente html si, in
functie de nivelul cursantilor, pot fi folosite etichete mai avansate sau chiar pot fi
explicate si CSS pentru a prezenta cursantilor cum sa schimbe stilul site-ului web.
. Acest site ofera, de asemenea, posibilitatea de a vedea codul pe masura ce
blocurile sunt adaugate, in acest fel, chiar daca este prima data cand cursantii se
confrunta cu codarea HTML si CSS, el/ea vor incepe sa se obisnuiasca cu cel putin
vezi-| si fii mai confortabil pentru lectiile urmatoare.

Introducerea la codificare pentru prima data fara un ghid vizual poate fi
descurajator pentru multi cursanti. Acest site web ofera o interfata usor de utilizat
pentru construirea de site-uri web folosind codare bazata pe blocuri, similar cu
abordarea folosita de Scratch.mit.edu .

Aceasta platforma poate fi utilizata eficient in cursurile introductive, unde
profesorii si formatorii pot explica in detaliu etichetele HTML fundamentale, cum
ar fititluri, paragrafe, hyperlinkuri siimagini. Cursantii se pot lansa apoiin crearea
propriilor site-uri web, ghidati pas cu pas de instructori care vor introduce etichete
HTML avansate pe baza nivelului de competenta al cursantilor. n plus, conceptele
CSS pot fi introduse pentru a-i invata pe cursanti cum sa personalizeze aspectul
site-urilor lor web.

Site-ul ofera, de asemenea, o caracteristica care permite cursantilor sa vada codul
corespunzator pe masura ce adauga blocuri, permitand chiar si celor cu putina
experienta de codare sa se familiarizeze treptat cu sintaxa. Aceasta expunere
treptata incurajeaza confortul si pregatirea pentru lectiile ulterioare.
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Dupa ce sesiunile initiale cu cursantii si elementele de baza ale programarii
web sunt solide, pot fi adoptate abordari diferite.

Este important ca, la un moment dat, sa renuntam la codificarea blocurilor si sa
incepeti sa lucrati direct cu codul si sa i faceti confortabil sa scrie si sa il modifice.
Acest lucru se poate face prin reutilizarea codului creat prin CodeDragon sau prin
scrierea unui fisier HTML de la zero.

Daca cursantii creeaza un fisier in computerul lor cu extensia ,..html”, ei vor avea
posibilitatea de a scrie codul pe acest fisier si de a-l deschide local in browserele
lor.

Pentru a edita codul, se recomanda, de exemplu, un editor de cod cu evidentiere
a sintaxelor HTML Sublim Text sau Cod Visual Studio .

Information

Cannoli

In acest fel, cursantii pot incepe s& lucreze la cod local si s& vadd modificarile
imediat prin reimprospatarea browserului.

Se pot face diferite activitati pentru a ajuta cursantii sa aiba ncredere in
modificarea codului:

e Corectarea erorilor HTML si CSS intr-un site simplu oferit de
profesor/formatori.

e Modificarea unui site web deja furnizat de profesor pentru a-l schimba in
functie de hobby-urile cursantului.

e Daca cursantii au suficiente cunostinte, adaugati JavaScript pe site pentru a
adauga mai multe functii.
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De asemenea, este important sa acordati atentie modului de
implementare a competentelor transversale mentionate anterior in lectii. lata
cateva abordari:

Faceti cursantii sa lucreze in perechi la acelasi proiect, incurajandu-i sa
comunice si sa-si imbunatateasca abilitatile de lucru n echipa.

Organizati interviuri intre cursanti, In care un cursant joaca rolul
utilizatorului final si celalalt cel al dezvoltatorului. Dezvoltatorul trebuie sa
identifice nevoile utilizatorului si sa le aplice pe site, schimband continutul
si aspectul in consecinta.

Aplicati procesul de gandire a designului pentru a crea un site web, urmand
pasii de empatie, definire, ideare, prototipare si testare, revenind inapoi si
facand mai mult de un ciclu pentru a vedea cum poate fi aplicata
imbunatatirea continua.

Prin implementarea acestor abordari, cursantii vor castiga incredere 1in
modificarea codului, isi vor imbunatati abilitatile de lucru in echipa si vor intelege
modul in care partea de design a unui site web este la fel de importanta ca si
partea de codare.
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Obiective de invatare

Formulati sarcini practice aliniate cu competentele transversale si digitale.
Proiectati si perfectionati in colaborare sarcinile practice.
Oferiti o evaluare si feedback constructiv de catre colegi.

Indrumari privind proiectarea unei sarcini practice aliniate cu abilitatile acoperite.

Scopul incorporarii sarcinilor practice este de a permite cursantilor sa aplice
cunostintele teoretice intr-un context practic. Sarcinile practice ar trebui sa
intareasca conceptele teoretice, dar si sa imbunatdteasca rezolvarea problemelor,
gandirea critica si creativitatea. Urmatoarele sectiuni ofera indrumari privind
proiectarea sarcinilor practice pentru fiecare domeniu STEM.

Colaborare:

Tncurajati colaborarea intre cursantiin timpul tuturor activitatilor descrise mai jos.
Lucrul Tn echipa cultiva abilitatile de lucru in echipa si de comunicare, atribute
vitale Tn scenariile de proiectare si inginerie din lumea reala. Rezolvarea in
colaborare a problemelor adauga un nivel suplimentar de complexitate sarcinii.

Arhivele online

Pentru toate activitatile urmatoare, este esential sa retineti ca exista numeroase
depozite online pline de proiecte si provocari bine dezvoltate si testate de
profesori, formatori si cursanti. Prin sacrificarea unui pic de originalitate, se pot
gasi mai usor cateva resurse valoroase pentru scopul nostru, care este sa
propunem activitati bine studiate si optimizate.

Consideratii privind proiectarea sarcinii:

Definiti clar obiectivul de invatare. Avand un obiectiv bine definit, indruma
cursantii catre obtinerea unor rezultate specifice.

In general, pentru toate aceste activitati se pot distinge doua tipuri principale de
obiective, si anume, distinctia intre scopul de a invata despre tehnologia si
tehnicile utilizate prin provocarile propuse sau , la un nivel ulterior, utilizarea
abilitatilor dobandite in utilizarea instrumentelor de rezumati-le si folositi-le la
maximum pentru a face fata unei provocari mai complexe .

A

Pentru Robotica, de exemplu, sarcina s-ar putea concentra pe intelegerea
miscarilor de baza ale robotului sau pe rezolvarea unei provocari specifice cu
miscari si senzori.
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Pentru modelarea 3D si imprimarea 3D, obiectivul de invatare ar putea fi
intelegerea tehnicilor de modelare 3D de baza sau abordarea unei
provocari specifice de proiectare .

Pentru microcontrolere, provocarile ar putea fi concentrate pe crearea de circuite
electronice de baza siimplementarea logicii de control sau pe aplicarea abilitatilor
dobandite in programarea microcontrolerelor pentru a proiecta si executa
eficient sarcini specifice, punand accent pe aplicatiile din lumea reala si rezolvarea
problemelor.

Pentru codificare, provocarile ar putea acoperi algoritmi care urmaresc sa
mbunatateasca competenta generala de programare sau sa utilizeze abilitatile
de codificare pentru a analiza probleme complexe, a proiecta solutii eficiente.

Pentru dezvoltarea web, provocarile ar putea explora HTML, CSS si JavaScript,
punand accent pe crearea de pagini web interactive si atractive din punct de
vedere vizual sau aplicarea abilitatilor de dezvoltare web pentru a proiecta si
implementa site-uri web dinamice , concentrandu-se pe experienta utilizatorului
Si pe design responsive.

Resurse:

Cunoasterea resurselor disponibile ajuta la adaptarea sarcinii la instrumentele
tehnologice la indemana, asigurand o experienta de invatare fara probleme.
Pentru dezvoltarea web si codificare , analiza resurselor disponibile implica in
primul rand disponibilitatea dispozitivelor precum computere/tablete si acces la
internet si software-ul necesar pentru dezvoltarea codului bloc sau bazat pe text,
in functie de limbile utilizate.

In ceea ce priveste modelarea 3D , este esential de retinut c3 detinerea unui
mouse va fi foarte util, sau in cazul utilizarii tabletei, optand pentru software care
poate fi utilizat cu usurinta chiar si fara mouse, precum T7inkercad Codeblocks .
Pentru imprimarea 3D , este necesar sa fiti familiarizati cu tipul de imprimanta ,
dimensiunile acesteia, materialele de imprimare disponibile si software-ul de
taiere, daca este necesar unul anume.

Tn robotica educationala, totul depinde de marca si modelul truselor folosite, care
pot avea sau nu anumiti senzori si actuatori . De exemplu, o provocare de
recunoastere a culorilor nu este fezabila daca trusa de robotica nu are senzorul
necesar. In plus, este important s3 stiti dacd software-ul de programare pentru
robot este bazat pe blocuri.

Pentru microcontrolere, cunoasterea detaliata a tuturor dispozitivelor disponibile
( placi, senzori, actuatoare ) este chiar mai cruciala decat pentru tehnologiile
enumerate mai sus. In plus, dacd dorim s& programdm microcontrolere folosind
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resurse bloc precum Tinkercad Circuits , trebuie sa ne asiguram ca
microcontrolerul pe care il folosim face parte din cele disponibile pe
platforma.

Exemple de sarcini

Robotica:

Proiectati un robot capabil sa navigheze in mod autonom pe un curs predefinit ,
utilizand senzori pentru a detecta si a raspunde la obstacole. Aceasta sarcind
integreaza diverse abilitati, inclusiv programarea miscdrilor robotului |,
configurarea senzorilor si depanarea potentialelor probleme. in plus, cursantii Tsi
pot Tmbunatati abilitatile de rezolvare a problemelor prin optimizarea
performantei robotului prin testare iterativa.

Modelare 3D si imprimare 3D

Proiectati un obiect functional folosind software-ul de modelare 3D si imprimati-|
folosind o imprimanta 3D, ludnd in considerare constrangerile specifice de
proiectare si cerintele tehnice . De exemplu, producerea unui suport de birou
pentru un telefon mobil sau a unui model la scara foarte redusa pentru a
reprezenta o cladire in miniatura .

Aceasta sarcina integreaza diverse abilitati, inclusiv crearea unui model 3D,
optimizarea designului pentru imprimare si depanarea potentialelor probleme. In
plus, cursantii isi pot imbunatati abilitatile de rezolvare a problemelor prin
rafinarea iterativa a designului bazat pe print-uri de test.

Codificare

Creati cod de bloc pentru a permite unor figuri istorice sa vorbeasca despre ei
insisi si despre epoca lor, miscandu-se pe diferite medii cu imagini reprezentand
timpul lor. Provocati cursantii solicitind personajelor sa puna intrebari si sa
reactioneze diferit in functie de raspunsuri.

Microcontrolere

Programati un microcontroler pentru a controla o lumina LED , permitand
cursantilor sa o porneasca si sa o opreasca folosind un buton. Provocati cursantii
sa imbunatateasca proiectul prin adaugarea unui senzor , cum ar fi un senzor de
lumind, pentru a automatiza lumina in functie de conditiile de mediu. Incurajati
rezolvarea problemelor prin depanarea oricaror probleme legate de integrarea
senzorului.

*
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Dezvoltare web

Cerceti cursantilor sa construiasca o pagina web de baza care sa se
prezinte, inclusiv sectiuni pentru informatii personale si interese. Provocati
cursantii sa adauge un formular simplu de contact si o galerie de imagini.
Tncurajeaza rezolvarea problemelor prin rafinarea aspectului paginii web si a
functionalitatii pe baza feedback-ului utilizatorilor.

Utilizarea Kitului de activitati Provocari TIC

In documentul ,Activity KIT”, existd 50 de provocari potentiale , prezentate ca foi
de lucru individuale, cate 10 pentru fiecare dintre tehnologii: modelare 3D si
imprimare 3D, codificare, roboticd, microcontrolere si dezvoltare web. Fiecare set
de 10 provocari este Tmpartit in 4 niveluri pentru incepatori, 3 niveluri
intermediare si 3 niveluri avansate.

Provocdrile sunt concepute pentru a fi finalizate intr-un interval de timp cuprins
intre 30 si 50 de minute. Provocarile la nivel de Tncepator sunt destinate
abordarilor initiale ale acestor activitati, in timp ce progresul la nivelul avansat
permite abordarea unor sarcini mai elaborate, neatingand niciodata
complexitatea concursurilor de robotica sau evenimente similare.

Este esential sa retineti ca acestea nu sunt tutoriale , deci nu exista descrieri pas
cu pas despre cum sa desfasurati activitatea si sa rezolvati provocarea. in schimb,
exista sugestii si consideratii cu privire la resursele necesare, obiectivele de
invatare etc. In acest sens, este important de subliniat cd educatorii/formatorii
care intentioneaza sa le foloseasca pentru activitati educationale cu cursantii sau
cursantii lor trebuie sa posede deja abilitdtile tehnice necesare legate de
tehnologia respectiva , asa cum este descrisa mai sus in acest document.

Fisa de lucru pentru fiecare provocare incepe cu un titlu, prezentat de obicei sub
forma de intrebare , urmat de o scurta descriere a obiectivului de atins. Urmeaza
paragraful ,Ghidul de Tnceput”, care ofera o privire de ansamblu asupra
provocarilor, inclusiv diferitele niveluri si abilitatile care se preconizeaza a fi
transferate prin activitati.

Sunt apoi enumerate ,Obiectivele de invatare”, descriind atat aspectele tehnice,
cat si potentialele continuturi legate de curriculum . De exemplu, intr-o provocare
de robotica, aceasta ar putea implica intelegerea modului in care functioneaza un
semafor, oferirea de informatii pentru planurile de lectie sau explorarea
ulterioara.

Fiecare fisa de lucru include o listd de materiale necesare si una care contine
sugestii privind modul de adaptare la diferiti cursanti, inclusiv cei cu nevoi
speciale. n cele din urma3, foaia de lucru se incheie cu un paragraf care oferd
sugestii cu privire la posibilul rezultat al provocarii, adesea insotite de imagini care
ilustreaza sugestia.
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Este important de retinut ca sugestiile finale si imaginile aferente sunt in
mod necesar legate de solutii specifice . In cazul roboticii, se refera la kitul
.Lego Spike Prime”, pentru codare la ,Scratch”, pentru modelarea 3D la ,Autodesk
Tinkercad”, iar pentru microcontrolere la ,Micro:Bit” si ,Arduino Uno” cu bloc-
circuite bazate si programare realizata prin ,Circuite Tinkercad”.

Adaptarea activitatilor la contextul specific al educatiei formale si non-formale

Tn educatia formald , activitatile STEM sunt de obicei desfisurate prin proiecte
specifice care implica cursantii in ore care pot fi in afara curriculumului. Cu toate
acestea, este adecvat si de obicei dorit de profesori ca activitatile STEM sa fie
aliniate cu continutul curriculum-ului . Aceasta corelatie este usor si imediat de
imaginat si construit atunci cand, de exemplu, este vorba de a face o activitate cu
Robotica sau Microcontrolere Intr-un institut tehnic sau profesional (ideile pentru
fizica, tehnologie si electronica sunt nenumadrate), in timp ce poate fi mai mult
greu de imaginat atunci cand ai de-a face cu discipline precum istoria sau
literatura: in aceste cazuri, este mai usor sa-ti imaginezi activitati precum
modelarea si imprimarea 3D (gandeste-te la modelarea si imprimarea unui
monument) sau cu codificare (gandeste-te la clasicul ,povestire”. , pentru a
transmite povestea unui rezumat al unui roman sau recitarea unei poezii).

Fisele de lucru ale provocarilor mentionate mai sus ofera sugestii pentru posibile
legaturi cu activitatile curriculare.
In orice caz, este important sa ludm in considerare doi factori fundamentali:

Indiferent de legatura directa cu disciplina curriculara, dezvoltarea gandirii
computationale si a abilitatilor soft asociate Tn mod obisnuit cu activitatile
STEM (rezolvarea problemelor, lucrul in echipa etc.) pot reprezenta deja un
centru excelent pentru a ajuta elevul in toate cdile de invatare.

Marea majoritate a profesorilor care se lanseaza pe trasee STEM impreuna
cu cursantii lor, indiferent de subiectul de instruire, considera ca aceste
activitati sunt un instrument incomparabil in raport cu capacitatea lor de a
capta atentia cursantilor si de a face invatarea mai distractiva.

Pentru a enumera aspectele fundamentale ale declinului activitatilor STEM si ale
utilizarii provocarilor TIC intr-un context formal:

Stabiliti un obiectiv de invatare (curricular sau soft-skill sau ambele)
Furnizati activitati care sa acopere perioade de aproximativ 2-3 ore maxim
pe intalnire.

Utilizati sugestiile provocadrilor pentru a identifica orice relatie cu
programele curriculare
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Folositi, pentru fiecare intalnire, una sau mai multe fise de lucru
pentru provocadri de nivelul preferat, chiar variind intre o tehnologie
si alta, tinand cont de obiectivul de invatare prestabilit
Concentrati-va pe capacitatea acestor activitati de a capta atentia , fara a fi
nevoie sa gasiti un paralelism identic intre subiectul curricular si cel al
provocarii, dar folosind-o chiar si ca punct de plecare si pentru a valorifica
interesul trezit.

Intr-un context non-formal, durata activitatilor nu are constrangeri legate de
nevoia de a prioritiza lectiile curriculare sau de a corela continutul cu anumite
teme ale programului scolar.

in aceste contexte, se preferd de obicei s& se construiasca c3i de abordare a
tehnologiilor individuale intr-un mod complet , pornind de la notiunile de baza
pana la activitati mai complexe, poate tinand cont de dezvoltarea unor proiecte
intermediare care apoi fac parte dintr-un proces mai complex. proiectul final al
traseului, cum ar fi constructia si programarea unui robot complex sau a unui
model imprimat 3D format din mai multe parti care urmeaza sa fie asamblate.
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Obiective de invatare
Pana la sfarsitul acestui modul, participantii vor fi capabili sa:

Identificati si diferentiati tipurile de evaluare: intelegeti clar rolurile
evaluarilor diagnostice, formative si sumative in invatarea digitala.
Implementati strategii de evaluare: aplicati instrumente si tehnici practice
pentru o evaluare eficientd, inclusiv feedback in timp real si instruire
personalizata.

Creati cai de Invatare personalizate: utilizati datele de diagnosticare pentru
a adapta experientele de invatare la nevoile individuale ale elevilor.
Imbunatatiti implicarea si realizarile: utilizati strategii care sporesc
implicarea si monitorizeaza progresul pentru a imbunatati rezultatele
invatarii.

In sectiunile urmatoare, vom explora conceptele si strategiile cheie asociate
fiecarui tip de evaluare, concentrandu-ne pe functiile lor unice in contextul
mediilor digitale de invatare. Toate vor oferi idei practice si instrumente pentru
practici eficiente de evaluare. Exemplele vor fi feedback-ul in timp real si
monitorizarea continua in evaluarile formative, utilizarea strategica a datelor de
diagnostic pentru instruire personalizata, evaluarea cuprinzatoare a rezultatelor
fnvatarii prin evaluari sumative, printre alte optiuni.

Evaluare diagnostica pentru invatarea digitala

Evaluarea diagnostica in invatarea digitala se refera la procesul de evaluare a
cunostintelor anterioare, a abilitatilor si a nevoilor de invatare ale cursantilor
fnainte de a incepe instruirea. Este important pentru ca le permite educatorilor sa
inteleaga profilurile individuale ale cursantilor, sa identifice provocarile potentiale
si sa adapteze strategiile de instruire pentru a raspunde nevoilor specifice de
invatare.

Pretesturi si sondaje

Testele preliminare si sondajele administrate la inceputul unui curs digital ajuta la
evaluarea cunostintelor cursantilor, a preferintelor de invatare si a asteptarilor.
Aceste informatii 1i indruma pe profesori si formatori in proiectarea cdilor de
invatare personalizate si adaptarea continutului la nevoile diverse ale cursantilor.
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Acest tip de pre-test ar putea fi usor creat folosind instrumente online
gratuite, cum ar fi Formulare Google , Survey Monkey etc.

Instrumente de diagnosticare pentru platformele digitale de invatare

Multe platforme de Tnvatare digitala incorporeaza instrumente de diagnosticare
care evalueaza competenta cursantilor in abilitati sau materii specifice. Aceste
instrumente genereaza rapoarte detaliate care le permit educatorilor sa identifice
punctele forte si punctele slabe si domeniile care necesita sprijin suplimentar.
Unele dintre cele mai utile instrumente in acest scop sunt Class Dojo , Google
Classroom etc.

Identificarea lacunelor de invatare

Datele de diagnostic ofera o perspectiva detaliata asupra decalajelor individuale
de invatare. Educatorii pot folosi aceste informatii pentru a concepe interventii
directionate, pentru a aborda deficitele critice de cunostinte si pentru a crea
planuri de invatare personalizate pentru fiecare cursant.

Adaptarea strategiilor de instruire

Cu informatiile obtinute din evaluarile diagnostice, profesorii si formatorii Tsi pot
adapta strategiile de predare la nevoile diferite ale cursantilor. Aceasta poate
implica ajustarea ritmului de instruire, Tncorporarea de resurse variate sau
adoptarea de metode alternative de predare.

Abordarea nevoilor individuale ale cursantului

Evaluarile de diagnosticare permit educatorilor sa abordeze nevoile specifice ale
elevilor individuali. Prin identificarea domeniilor specifice de provocare sau forta,
profesorii pot oferi sprijin personalizat, pot diferentia instruirea si pot crea un
mediu de invatare incluziv, care sa gazduiasca diverse stiluri de invatare.

Evaluarea formativa in educatia digitald

Evaluarea formativa in educatia digitala implica procese de evaluare continua care
au locin timpul experientei de invatare pentru a colecta feedback in timp real si a
ghida deciziile de instruire. Scopul principal este de a imbunatati rezultatele
invatarii prin furnizarea de feedback continuu cu privire la progresul, intelegerea
si implicarea cursantilor. Spre deosebire de evaluarile sumative, evaluarile
formative se concentreaza pe procesul de invatare in sine, ajutand educatorii sa

Co-funded by
the European Union


https://www.google.es/intl/es/forms/about/
https://www.google.es/intl/es/forms/about/
https://es.surveymonkey.com/welcome/sem/?program=7013A000000mweBQAQ&utm_bu=CR&utm_campaign=71700000059189748&utm_adgroup=58700005408390708&utm_content=43700049188946723&utm_medium=cpc&utm_source=adwords&utm_term=p49188946723&utm_kxconfid=s4bvpi0ju&language=non-english&test=&gad_source=1&gclid=EAIaIQobChMI5sfN-LPSgwMVgmVBAh0tyAHqEAAYASAAEgIz9PD_BwE&gclsrc=aw.ds
https://es.surveymonkey.com/welcome/sem/?program=7013A000000mweBQAQ&utm_bu=CR&utm_campaign=71700000059189748&utm_adgroup=58700005408390708&utm_content=43700049188946723&utm_medium=cpc&utm_source=adwords&utm_term=p49188946723&utm_kxconfid=s4bvpi0ju&language=non-english&test=&gad_source=1&gclid=EAIaIQobChMI5sfN-LPSgwMVgmVBAh0tyAHqEAAYASAAEgIz9PD_BwE&gclsrc=aw.ds
https://www.classdojo.com/es-es/
https://www.classdojo.com/es-es/
https://edu.google.com/intl/es/workspace-for-education/classroom/
https://edu.google.com/intl/es/workspace-for-education/classroom/
https://edu.google.com/intl/es/workspace-for-education/classroom/

isi adapteze metodele de predare pentru a satisface nevoile imediate ale
cursantilor.

Chestionare si sondaje online

Chestionarele si sondajele online sunt instrumente eficiente pentru a evalua
intelegerea de catre cursanti a continutului digital. Ele ofera feedback
instantaneu, permitand educatorilor sa evalueze intelegerea, sa identifice
conceptiile gresite si sa ajusteze instructiunile in consecinta. Aceste evaluari pot fi
integrate in platformele digitale si sunt utile Tn special pentru evaluarea
cunostintelor faptice si a pastrarii conceptului. Unele dintre aceste evaluari ar
putea fi efectuate folosind instrumente online gratuite, cum ar fi Educaplay ,
Ducksters , Genial, etc.

Forumuri de discutii si feedback

Participarea cursantilor la forumurile de discutii online incurajeaza colaborarea si
gandirea critica. Evaluarea formativa are loc prin participare, permitand
educatorilor sa evalueze intelegerea, abilitatile de comunicare si capacitatea de a
articula idei. Furnizarea de feedback in timp util in aceste forumuri Incurajeaza
dialogul continuu si sprijina dezvoltarea abilitatilor de gandire de ordin superior.
Forumurile dintre cursant pot fi create cu usurinta folosind instrumente simple,
cum ar fi Blogger , Google Classroom , etc. In mod similar, dacd folosim o
platforma, aceasta va avea optiuni pentru forumuri.

Simulari si jocuri interactive

Simularile interactive si jocurile educationale ofera experiente de invatare
captivante. Acestea permit cursantilor sa aplice cunostintele intr-un context
practic, oferind perspective valoroase asupra abilitatilor de rezolvare a
problemelor. Tn acest context, evaluarea formativd constd In observarea
interactiunilor cursantilor cu simulari sau jocuri, identificarea zonelor
problematice si abordarea acestora prin interventii directionate. Unul dintre cele
mai bune instrumente pentru dezvoltarea acestor simulari si jocuri personalizate
este Genially, care ofera multe posibilitati.

Feedback Tn timp real

Furnizarea de feedback n timp real In timpul activitatilor digitale permite
cursantilor sa corecteze imediat neintelegerile. Aceasta bucla de feedback
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instantanee incurajeaza un mediu de nvatare favorabil, incurajeaza
participarea activa si ghideaza cursantii catre o intelegere mai profunda a
materialului.

Monitorizare continua

Monitorizarea continua implica urmarirea regulata a progresului cursantilor pe
parcursul unei lectii sau activitati digitale. Educatorii pot folosi analiza datelor si
tablourile de bord pentru a identifica tendintele, pentru a mdsura nivelurile de
implicare si pentru a identifica zonele in care ar putea fi nevoie de sprijin
suplimentar.

Tehnici de implicare a elevilor

Pentru a Tmbunatati evaluarea formativa, este cruciala incorporarea diferitelor
tehnici de implicare a cursantilor. Strategiile precum sondajele online, elementele
de gamification si discutiile interactive ajuta la mentinerea interesului cursantilor,
asigurand participarea lor activa si facilitand o evaluare mai precisa a progresului
lor de invatare.

Evaluarea sumativa in educatia digitala

Evaluarea sumativa in educatia digitala implica evaluarea performantei generale
a cursantilor la sfarsitul unei perioade de invatare. Functia sa este de a masura
masura in care obiectivele de invatare au fost atinse, oferind o imagine de
ansamblu a cunostintelor si abilitatilor elevilor.

Desi evaludrile sumative se concentreaza pe rezultatele finale, este totusi
important sa oferim feedback constructiv. Feedback-ul ar trebui sa evidentieze
punctele forte si domeniile de imbunatatire, sa-i indrume pe cursanti pe parcursul
lor de invatare continua si sa-i ajute sa inteleaga cum sa-si imbunatateasca
performanta la evaluarile viitoare.

Examenele finale online

Examenele finale online evalueaza intelegerea generala de catre cursanti a
continutului cursului digital. Aceste examene pot include o combinatie de
intrebari cu raspunsuri multiple, eseuri si scenarii practice de rezolvare a
problemelor. Rezultatele ajuta la determinarea performantei generale a elevului.
Din nou, aplicatii precum Moodle , Formulare Google sau Surve y Monkey poate
fi folosit pentru a crea acest feedback imediat.
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Prezentdri de proiecte digitale

Prezentarile de proiecte digitale permit cursantilor sa isi prezinte abilitatile si
cunostintele intr-un context practic. Aceste evaludri sumative pot implica crearea
de prezentari multimedia, site-uri web sau alte artefacte digitale care
demonstreaza stapanirea conceptelor cheie. Canva sau Genially sunt unele dintre
cele mai bune instrumente de utilizat pentru dezvoltarea acestor proiecte digitale.
Ambele ofera optiuni gratuite si pot fi utilizate cu usurinta.

Incorporarea de rubrici si criterii
In cazul rubricilor, vom avea in vedere urmatoarele:

(a) Alinierea la obiectivele de invatare. Pentru a asigura eficacitatea evaluarilor
sumative, educatorii ar trebui sa elaboreze rubrici si criterii clare aliniate cu
obiectivele de invatare. Aceasta aliniere asigura ca evaluarea reflecta cu acuratete
rezultatele scontate ale experientei de invatare digitala.

b) Asigurarea unei evaluari corecte si transparente. Evaluarea corecta si
transparenta este esentiala pentru mentinerea integritatii evaludrilor sumative.
Educatorii trebuie sa comunice clar criteriile de notare, sa utilizeze metode de
evaluare consecvente si impartial si sa ofere cursantilor o intelegere clara a
modului n care le vor fi evaluate performanta.
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Modulul 6: Integrarea resurselor suplimentare (1,5 ore)
Obiective de invatare

» Identificati si explorati resurse suplimentare pentru auto-studiu.

» Evaluati relevanta cartilor, articolelor, aplicatiilor, cursurilor electronice,
videoclipurilor si podcas-urilor.

o Clarificati intrebarile si preocuparile cu privire la resursele suplimentare.

Acest modul trateaza identificarea si explorarea resurselor suplimentare pentru
auto-studiu, cum sa le evaluam relevanta si cum sa le integram in lectiile de
educatie digitala. Documentul ,Kit de activitati” contine o lista de recomandari
pentru carti, articole, aplicatii, cursuri electronice, videoclipuri si podcasturi pe
subiectele TIC Robotica, Codare, Microcontrolere, modelare si imprimare 3D si
dezvoltare web. Resursele suplimentare prezentate in ,Ktul de activitati” au mai
multe scopuri, precum si avantaje:

Experienta de invatare imbunatatita: resursele din ,Setul de activitati” ofera
explicatii suplimentare, exemple si perspective care pot imbunatati experienta
generala de invatare pentru cursanti.

Adaptarea diferitelor stiluri de invatare: cursantii au preferinte diferite de
invatare. Integrarea diferitelor tipuri de resurse permite profesorilor sau
formatorilor sa ofere cursantilor vizuali, auditivi si kinestezici materiale adecvate.

Aprofundarea intelegerii: resursele suplimentare pot explora mai detaliat
subiecte specifice, oferind explicatii aprofundate, studii de caz sau exemple
practice pentru a ajuta cursantii sa dezvolte o intelegere mai profunda a
subiectului respectiv.

Informatii curente: Educatia digitala este un domeniuin evolutie rapida. Resursele
suplimentare, cum ar fi site-uri web, podcasturi si articole online, pot oferi cele
mai recente informatii, tendinte si evolutii In domeniu, asigurandu-se ca cursantii
sunt la curent cu cunostintele despre abilitatile digitale.

Tnvatare in ritm propriu: Cursantii pot accesa resurse suplimentare in propriul
ritm, permitandu-le sa revizuiasca materialele dupa cum este necesar si
consolidandu-si intelegerea conceptelor abordate in lectie.

Proiectare instructionala flexibila: Profesorii sau formatorii pot folosi o varietate
de resurse pentru a proiecta lectii flexibile care sa se adapteze nevoilor si
preferintelor diverse ale cursantilor. De exemplu, o combinatie de videoclipuri,
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lecturi si activitati interactive ar putea fi incluse pentru a mentine
cursantii implicati si motivati.

Promovarea gandirii critice: resursele suplimentare pot provoca cursantii sa
gandeasca critic despre subiectul respectiv, prezentand puncte de vedere
diferite, dovezi contradictorii sau intrebari care provoaca gandirea.

Identificarea, explorarea si evaluarea resurselor suplimentare pentru studiu individual
si imbogatire

Identificarea, explorarea si evaluarea relevantei resurselor suplimentare din
.Setul de activitati” necesita o abordare sistematica. Mai jos este un ghid
cuprinzator despre cum sa desfasurati acest proces in mod eficient si sa asigurati
o selectie de resurse de inalta calitate care se aliniaza obiectivelor de invatare si
contribuie la experienta educationala generala. Ghidul este impartit in patru sub-
sectiuni care se ocupa cu identificarea resurselor relevante, explorarea
continutului acestora, evaluarea relevantei acestora in ceea ce priveste alinierea
continutului, accesibilitatea si utilizarea si actualitatea.

1. Identificarea

o Definiti obiectivele de invatare: incepeti prin a defini obiectivele de
invatare si identificati abilitatile digitale specifice sau subiectele pe care
doriti sa se concentreze cursantii in studiul individual.

o Cercetati resursele suplimentare din trusa de activitati: identificati
resursele din trusa de activitati care se potrivesc cu obiectivele de
invatare si abilitatile digitale sau subiectele pe care doriti sa le
acoperiti.

2. Explorand

e Examinati continutul: evaluati continutul resurselor pentru a
determina relevanta acestora pentru obiectivele dvs. de invatare.
Cautati materiale care acopera subiectele, instrumentele si tehnologiile
pe care doriti sa le incorporati.

o Verificati mostre sau previzualizari: daca sunt disponibile, explorati
mostre, previzualizari sau incercari gratuite ale resurselor pentru a
evalua calitatea, structura si alinierea acestora la nevoile dvs.
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3. Evaluarea relevantei

e Evaluati alinierea continutului: Evaluati cat de strans se aliniaza
continutul resurselor cu obiectivele de invatare si cu rezultatele dorite.
Luati In considerare daca materialele acopera conceptele, abilitatile si
nivelul de cunostinte necesare.

o Evaluati accesibilitatea si capacitatea de utilizare: Evaluati
accesibilitatea si capacitatea de utilizare a resurselor, luand in
considerare factori precum navigarea, claritatea explicatiilor,
interactivitatea si cerintele pentru utilizarea resursei.

e Examinati moneda si relevanta: determinati daca resursele sunt
actualizate si relevante pentru tendintele, tehnologiile si cele mai bune
practici actuale in educatia digitala.

4. Finalizarea

o Creati o lista cuprinzatoare de resurse: alegeti recursurile suplimentare
relevante si creati-va propria lista cu resurse suplimentare care se
potrivesc nevoilor dvs.

Integrarea resurselor suplimentare in cursurile de educatie digitala

Integrarea resurselor suplimentare enumerate in ,Setul de activitati” poate
imbunatati semnificativ experienta de invatare, precum si poate promova
intelegerea si implicarea mai profunda in randul cursantilor. Resursele
suplimentare asigura, de asemenea, o gama diversa de materiale de invatare
pentru cursanti, acoperind si nevoile lor diferite In ceea ce priveste stilurile de
invatare sau setul de abilitati. Mai jos este un ghid cuprinzator despre cum sa
integrati aceste resurse prin alinierea resurselor relevante la obiectivele de
invatare identificate, precum si prin organizarea, introducerea si Incorporarea
acestor resurse in lectii. Ghidul include, de asemenea, pasi suplimentari privind
integrarea eficienta a resurselor, incurajarea cursantilor si evaluarea rezultatelor
fnvatarii acestora, precum si succesul integrarii resurselor.

1. Identificati obiectivele de invatare: incepeti prin a identifica obiectivele
specifice de invatare ale lectiei de educatie digitala. Stabiliti ce cunostinte,
abilitati sau competente doriti sa dobandeasca sau sa demonstreze
cursantii pana la sfarsitul lectiei.

2. Selectati resurse relevante: alegeti resurse suplimentare care se aliniaza
indeaproape cu obiectivele de invatare si continutul lectiei. Luati in
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considerare diversitatea cursantilor si selectati resurse care se
aliniaza la diferite stiluri de invatare, preferinte si niveluri de competenta.

Organizati resursele: organizati resursele selectate intr-un mod clar si
accesibil. Creati o locatie centralizata, cum ar fi o platforma de e-learning,
un site web de curs sau un spatiu de stocare in cloud, unde cursantii pot
accesa, descarca si naviga cu usurinta resursele.

Introduceti resursele cursantilor: la inceputul lectiei, prezentati resursele
suplimentare cursantilor si explicati relevanta acestora pentru subiectul
abordat. Oferiti indrumari cu privire la modul in care cursantii ar trebui sa
utilizeze resursele, fie ca este vorba de pre-lecturi, materiale suplimentare
sau explorarea ulterioara a conceptelor specifice.

. Incorporati resurse in activitatile de lectie: Integrati resursele

suplimentare in diferite activitati de lectie pentru a consolida invatarea si
implicarea. Tn functie de natura resurselor, incorporati-le in prelegeri,
discutii, sarcini, proiecte de grup sau activitati de invatare in ritm propriu.
Alternativ, poate fi adoptata o abordare a clasei inversate prin alocarea de
resurse suplimentare pentru ca cursantii sa le revizuiasca independent
inainte de lectie. Folositi timpul de clasa pentru activitati de invatare
activa, discutii si proiecte practice pe baza conceptelor acoperite in
resursele suplimentare.

Creati experiente de invatare interactiva: proiectati activitati interactive
care incurajeaza elevii sa se implice activ cu resursele suplimentare. De
exemplu, atribuiti sarcini precum vizionarea unui videoclip, ascultarea
unui podcast sau citirea unui articol, urmate de discutii, chestionare sau
sugestii de reflectie pentru a aprofunda Intelegerea si gandirea critica.

Oferiti indrumari si asistenta: oferiti indrumari si sprijin cursantilor in timp
ce navigheaza prin resursele suplimentare. Monitorizati progresul lor,
oferiti feedback cu privire la implicarea lor cu resursele si oferiti asistenta
sau clarificari dupa cum este necesar.

. Tncurajeaza colaborarea si discutia: incurajeaza colaborarea si discutia

intre cursanti prin incorporarea oportunitatilor de interactiune intre egali
in jurul resurselor suplimentare. Incurajati cursantii sa impartaseasca
perspective, sa puna intrebari si sa faca schimb de idei cu colegii lor prin
forumuri online, discutii de grup sau proiecte de colaborare.
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9. Tncurajeazi explorarea si creativitatea: incurajeaza cursantii sa
exploreze resurse suplimentare dincolo de cele recomandate in lectii,

promovand o cultura a curiozitatii si creativitatii.

10.Evaluati rezultatele Tnvatarii: Evaluati rezultatele invatarii ale cursantilor
legate de resursele suplimentare prin diferite metode de evaluare, cum ar
fi chestionare, examene, proiecte sau prezentdri. Evaluati intelegerea,
aplicarea si sinteza de catre cursanti a conceptelor abordate in resursele
suplimentare, ca parte a performantei lor generale in lectie.

.Reflectati si recapitulati: reflectati asupra eficientei integrarii resurselor
suplimentare in lectie. Solicitati feedback de la cursanti pentru a aduna
informatii despre experientele si perceptiile lor. Folositi acest feedback
pentru a recapitula si a va imbunatati abordarea pentru lectiile viitoare.
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Obiective de invatare

Rezumati conceptele cheie si abilitatile acoperite.

Incurajati participantii s§ implementeze Kitul de activitati Our Digital
Village.

Furnizati informatii despre asistenta continua, forumurile comunitare

Si s

esiunile de urmarire.

Aceasta schita de formare este structurata in 6 module care formeaza un curs cu
o durata de 30 de ore, destinat profesorilor si formatorilor din educatia formala
si non-formala. Formarea ofera abilitatile si cunostintele necesare pentru
implementarea Kit-ului de activitati Our Digital Village, incurajand dezvoltarea
competentelor transversale si digitale atat in medii educationale formale, cat si

non-formale.

Principalele concepte si abilitati abordate in aceasta schita de

formare sunt:

Abilitati transversale si digitale: definitie, diferente si importanta in zilele
noastre.

Dezvoltarea si evaluarea competentelor transversale si digitale prin
utilizarea Kit-ului de activitati Our Digital Village.

Tehno

logii atractive de perspectiva si cum pot fi utilizate cu diferite niveluri

de competenta:

o

Robotica: robotica educationala, truse de roboticd, operatiuni si
activitati ale robotilor.

Codare: codare educationald, instrumente pentru codificare
educationala, activitati practice de codare.

Microcontrolere: microcontrolere si aplicatiile acestora, placi de
microcontrolere educationale, activitati practice.

Modelare si imprimare 3D: intelegere, aplicatii si abordari ale
modelarii 3D; de la modelare 3D la imprimare 3D.

Dezvoltare web: introducere si elemente de baza ale dezvoltarii web,
tipuri de dezvoltare web, limbaje de marcare si programare, activitati
practice.

Proiectarea sarcinilor practice pentru aplicarea tehnologiilor si abilitatilor
propuse: sfaturi pentru proiectarea sarcinilor, resurse necesare, exemple
de sarcini, provocdri propuse de Kit-ul de activitati Our Digital Village,
adaptare la fiecare context.
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Aplicarea pedagogica a continuturilor si resurselor propuse:
integrarea obiectivelor de Tnvatare, a metodelor si abordarilor de predare
pentru formarea educatiei digitale, abordari bazate pe cursanti,
structurarea si organizarea implementarii instruirii.

Strategii de evaluare pentru mediile digitale de invatare si instrumente
pentru aplicarea acestora: evaluare diagnostica, evaluare formativa,
evaluare sumativa.

Resurse suplimentare pentru auto-studiu.

Cunoasteti Kitul de activitati Our Digital Village? Acest Kit include un set de resurse
adresate profesorilor si formatorilor din educatia formala si non-formala. Va
invitam sa il verificati si sa 1l utilizati Tn activitatile dumneavoastra educationale
pentru a promova si dezvolta competente digitale si transversale in randul
cursantilor.

Ce include setul de activitati?

partea introductiva care subliniaza importanta competentelor digitale in
lumea digitalizata contemporana si importanta dobandirii de
competente digitale si transversale pentru profesori/formatori pentru a
face predarea mai interactiva si mai antrenanta

un grup de minim 50 de activitati prezentate ca provocari TIC folosind
tehnologii digitale si creative si calculatoare, cum ar fi robotica,
codificare, microcontrolere, modelare si imprimare 3D si dezvoltare
web. Provocarile TIC contin diferite activitati pentru o anumita tema sau
competenta digitald, care cresc nivelurile de dificultate ceea ce va face
activitatile interesante si stimulatoare pentru diferite niveluri si varste.
orientari pedagogice generale pentru a sprijini profesorii si formatorii
sa implementeze activitatile in functie de nevoile, dorintele si contextul
local

resurse suplimentare pentru mai multa invatare individuala.

Puteti accesa Kitul de activitati gratuit de pe site-ul Our Digital Village .
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https://ourdigitalvillage.erasmus.site/

Activitatile Our Digital Village sunt implementate in 7 tari: Austria, Cipru, Grecia,
ltalia, Polonia, Portugalia si Romania. In fiecare dintre aceste tari, partenerul
nostru Digital Village este disponibil sa va sprijine si sa promoveze contactul cu
comunitatea locala implicata in activitatile proiectului.

Va puteti implica si obtine sprijin prin:
Sesiunile informative care se organizeaza in fiecare tara pana la sfarsitul
anului 2025 abordeaza aspecte relevante legate de competentele
digitale.
Cele 4 cursuri TIC care vor fi organizate in fiecare tara de implementare
pentru a creste competentele digitale si transversale pe baza
provocarilor TIC prezentate in Kit-ul de activitati Our Digital Village.
Birourile de asistenta care vor fi disponibile in fiecare comunitate in
timpul implementarii cursurilor TIC.
Sesiunile publice care vor avea loc in fiecare comunitate pentru
prezentarea proiectelor dezvoltate in cadrul cursurilor TIC.

Ramaneti la curent urmarind sectiunea de stiri si pagina LinkedIN , aflati mai multe
despre comunitatile implicate si contactati partenerul local al tarii dumneavoastra
pentru a afla mai multe!
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Acest exercitiu poate fi realizat in mai multe moduri: ca o simpla conversatie
(fata in fata sau online) intre trainer si cursanti; prin forma scrisa; folosind
materiale/instrumente suport precum post it, instrumente de colaborare online
precum Miro etc.

1. Numiti 3 concepte noi pe care le-ati Tnvatat sau despre care stiti mai multe
dupa ce ati participat la acest curs. Puteti vorbi putin despre cel putin unul
dintre aceste concepte si de ce le amintiti?

2. Cum vedeti legatura/interactiunea dintre competentele transversale si
competentele digitale in educatie ? Sunt dependente unele de altele? Pot
fi abordate separat? Puteti numi activitati/sarcini care implica atat
competente transversale, cat si abilitati digitale?

3. Dintre noile tehnologii despre care ai invatat la acest curs, pe care sau pe
care crezi ca le vei folosi mai mult in contextul
lectiilor/formatiei/educatiei? Poti sa dai cateva exemple despre cum le vei
folosi?

4. Dintre noile tehnologii despre care ai invatat la acest curs, pe care crezi ca
le vei folosi mai mult in lumea ,exterioara” ? De exemplu, in viata
personald, in alte activitati pe care le aveti. Poti sa dai cateva exemple?

5. Ce ai apreciat cel mai mult la acest curs? Va rugam sa indicati pand la 3
aspecte , de exemplu un anumit continut pe care I-ati invatat, grupul de
formare, formatorul, rezultatele obtinute, o activitate specifica care v-a
placut mult...

6. Ce ai schimba pentru editiile urmatoare ? Va rugam sa indicati pana la 3
aspecte, de exemplu un continut specific, materialele furnizate, calendarul
si/sau formatul sesiunilor, formatorul etc.

7. Varugam sa alegeti sau sa desenati si 1 pand la 3 emoticoane (sau alta
imagine) care reflecta sentimentul dvs. de a participa la acest curs.

*
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