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Le projet Erasmus+ SCRAPY vise à renforcer les
compétences des éducateurs pour l'apprentissage
des STEM à distance en proposant une solution de
pointe de matériel et de logiciel sur mesure afin
d'enseigner aux jeunes élèves l'informatique
physique, la programmation et le développement
électronique de bricolage.
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Objectifs et buts

Groupe cible

Une boîte à outils comprenant des capteurs, de l'électronique et
d'autres périphériques, alimentée par un Raspberry Pi Pico.

Une plateforme de programmation en ligne avec interface glisser-
déposer pour programmer l'électronique.

Un guide pédagogique avec des plans de cours sur la manière de
dispenser les leçons ; et un environnement de collaboration en ligne
pour les éducateurs et les apprenants.

Enseignants/éducateurs de matières STEM dans l'éducation secondaire

Élèves (âgés de 8 à 14 ans)

Parents, communauté éducative (formateurs/corps enseignant)

Décideurs politiques, ministères de l'éducation et organismes
académiques

Offrir aux éducateurs une approche pratique de l'informatique
physique et de la programmation.

Élaborer un ensemble pédagogique efficace.

Renforcer les compétences des éducateurs pour offrir des cours
captivants et stimulants.

Intégrer la ludification et l'apprentissage par l'expérience dans la
procédure d'enseignement des matières liées aux STEM et d'autres
sujets.

Créer une communauté de pratique pour les éducateurs et les
apprenants.

Élaborer des recommandations politiques et de recherche fondées
sur des preuves pour l'utilisation du jeu éducatif pratique dans les
programmes d'éducation primaire et secondaire.

Renforcer la capacité des institutions éducatives.

L'utilisation croissante de la technologie dans tous les aspects de la vie

moderne a conduit les jeunes à dépendre des activités en ligne, tandis

que l'intérêt pour les activités d'apprentissage hors ligne diminue. Pour

que les étudiants s'engagent dans les matières scolaires et développent

des compétences connexes, les éducateurs devraient leur fournir

principalement les stimuli appropriés et secondairement les

connaissances et compétences nécessaires. De plus, le manque de

soutien direct d'un tuteur ainsi que les sentiments d'isolement des

étudiants et les lacunes technologiques ont mis en danger la spécificité

de l'éducation STEM, qui consiste à créer des choses.
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