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ZESTAW NARZEDZI DO ROZWIJANIA UMIEJ] E,TNOSCI STEM
Z WYKORZYSTANIEM MIKROKONTROLEROW

John Chircop (MECB Ltd)

Witamy w trzecim biuletynie projektu RoOboSTEM. Znajdziesz tutaj
informacje dotyczgce postepoéw w naszym projekcie.
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Gtéwne cele projektu

Projekt ma na celu zaprojektowanie,
zaprogramowanie i wykorzystanie systemow
do celéw edukacyjnych, gtéwnie w zakresie
STEM (nauki sciste, inzynieria techniczna

i matematyka). Realizacja dziatan
edukacyjnych w klasach, ma na celu
Zzapoznanie uczniow z nowymi
technologiami opartymi na
mikrokontrolerach.

W ramach projektu zostanie stworzona
platforma badawcza w celu swobodnhego
dostepu do zasobéw programowych

w zakresie tworzenia i rozwijania aplikacji

z mikrokontrolerami. W ten sposéb powstang
dobre praktyki i innowacje miedzy
instytucjami, ktérych celem bedzie rozwdgj
umiejetnosci STEM.

Projekt ROboSTEM ma na celu rozwijanie umiejetnosci

STEM i stworzenie programu
wykorzystania w szkotach. Program
zawierat tresci, ktoére maja na
umiejetnosci STEM u uczniow oraz

nauczania do
nauczania bedzie
celu rozwijanie
przyktady dziatan

edukacyjnych i metod ewaluacji. Tematyka obejmuje
matematyke, fizyke, chemieg, biologie i technologie.

Projekt ROboSTEM jest skierowany do treneréw

i uczniow szkoét srednich STEM.
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Kacik ROboSTEM

Aktualizacje i ogfoszenia

Grecja i Malta zaprezentowaty
rezultaty koncowe w ramach
projektu 102: ramie
robotyczne, rekawice ze
sprzezeniem zwrotnym Heptic
oraz symulacje
kinematyczng/dynamiczng
sprezyny. Mamy nadzieje, ze
dzieki nim uczniowie

i nauczyciele bedg mogli

w wiekszym stopniu
wspotdziatac w klasie.

Po prezentacgji, partnerzy przedstawili
swoje wyniki w ramach 103, czyli jak
projekty opracowane w ramach 102
przyczynig sie do poprawy warunkow
nauki w klasach.

Po spotkaniu zastanawiano sie,
w jaki spos6b mozna ulepszyc
proces uczenia sie uczniow
poprzez wykorzystanie gier

I materiatow interaktywnych,
ktére Patras opracowalo we
witasnym zakresie.




Trzecie spotkanie partneréw  *

Trzecie spotkanie odbylo sie w Patras w Grecji, gdzie niektérzy z partneréw zdofali
bezpiecznie dotrze¢ nawet w tych niespokojnych czasach pandemii.
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Projekt ten zostat wspétfinansowany przy wsparciu Komisji Europejskiej. Niniejsza publikacja odzwierciedla

jedynie stanowisko jej autora i Komisja Europejska nie ponosi odpowiedzialnosci za umieszczonag w niej
zawarto$¢ merytoryczng ani za sposéb wykorzystania zawartych w niej informaciji.




