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Educatia copiilor nostri provoaca parintii si profesorii la un efort constant de
actualizare si armonizare a cunostintelor, competentelor la cerintele unei societati intr-o
continua si accelerata tehnologizare si modernizare.

Comparativ cu ultimele generatii de elevi care manifestau interes pentru
cunostinte variate si mai aprofundate despre calculatoare, retele de calculatoare,
echipamente de calcul in general, céat si informatii despre programare si utilizarea unor
programe utilitare, actuala generatie de elevi este atrasa si preocupata de utilizarea
tefoanelor mobile, de posibilitatile oferite de acestea, adica in primul rand de
comunicare, actualizarea informatiilor personale si accesarea de informatii despre altii
prin retelele de socializare, vizionarea de diverse poze, filmulete, seriale de televiziune.

Mediul in care traim este incarcat de tehnologie, iar nevoia de a interactiona cu
diverse aparate din ce in ce mai sofisticate care aparent tind sa devina mai
"prietenoase” si tot mai "personalizate”, dar pentru a caror utilizare pare necesara inca o
facultate (competenta) este reala.

Evolutia tehnologiilor ne obliga insd sa adaptam demersul didactic la directiile
actuale de dezvoltare iar una din aceste directii este robotica. Robotica este un
domeniu mai putin explorat in mediul preuniversitar datorita costurilor ridicate si lipsei
specialistilor. iIn momentul de fata robotica atrage din ce in ce mai multi profesori si elevi
datorita interdisciplinaritatii si posibilitatilor variate de utilizare.

Trebuie remarcat faptul ca robotii incep sa fie implicati in tot mai multe domenii
de activitate: constructii de masini, explorarea diverselor medii inaccesibile omului
(acvatic, vulcanic, cosmic), domeniul medical.

De ce roboti in scoala?

Utilizarea robotilor in activitatea la clasa ajuta elevii sa se implice direct, sa
participe activ si nu ca simpli spectatori la desfasurarea lectiei. Activitatile pot fi
organizate individual sau pe echipe in functie de numarul participantilor si de resursele
existente.

Posibilitatea de a studia, de a munci in echipa pentru atingerea unui scop comun,
posibilitatea de a prezenta rezultatele echipei constituie un avantaj important pentru

motivarea si mentinerea interesului pentru invatare ceea ce conduce la premisele unei



formari armonioase si adaptate a elevului la nevoile societatii.

Utilizarea robotilor este perceputa de elevi ca o joaca. Toate notiunile,
cunostintele, rutinele sunt mult mai usor invatate prin experimentare, simulare, aplicare
directa asupra robotilor decat prin asimilarea unor concepte teoretice fara corespondent
imediat in viata reala. Elevii sunt atrasi de posibilitatea de a explora, construi, incerca
lucruri noi, experimenta prin intermediul interactiunii directe cu robotul, rezultatul fiind
imediat. Rezultatele invatarii, a muncii depuse de elevi pot fi imediat vazute, masurate,
cuantificate, notate atat de profesor, echipa, céat si de ceilalti participanti.

Materiile la care pot fi folositi sunt diverse: matematica, fizica, biologie, chimie si
desigur informatica.

In mod previzibil, exista si neajunsuri, iar printre ele as remarca faptul ca orele de
robotica sau orele in care se doreste predarea cu ajutorul robotilor necesita o pregatire
anterioara minutioasa care necesita timp si spatiu adecvat.

Investitia in achizitionarea materialului didactic (kiturile initiale) este semnificativa
si costurile de intretinere sunt de asemenea destul de ridicate. Nu trebuie uitat faptul ca
pe langa robot e nevoie si de un calculator cu ajutorul caruia sa poata fi programat
robotul.

Un aspect pozitiv ar fi faptul ca softurile utilizate in programarea robotilor sunt
oferite gratuit sau pe internet se gasesc alternative gratuite.

Pregatirea profesorilor este un alt aspect important fiind nevoie de cunostinte
tehnice suplimentare pentru utilizarea si programarea robotilor.

in lucrarea de fatd am s& prezint organizarea unui atelier de robotica de o oré si
jumatate. Acest atelier a fost proiectat si realizat cu ajutorul seturilor de la Lego
Mindstorms.

Argumentele care au stat la baza alegerii robotilor de la Lego pentru acest atelier
au fost atat diversitatea si rezistenta recunoscuta a pieselor de lego, cat si dezvoltarea
in timp a unui adevarat sistem educational modular, interdisciplinar de catre firma
producatoare. Au fost si aspecte legate de conditile mai speciale necesare pentru
construirea altor tipuri de roboti. Important in alegerea facuta a fost si softul necesar
pentru programarea robotului. Am preferat un soft vizual bazat pe imagini si nu pe
limbaj cod, cel vizual fiind mai potrivit varstei elevilor. Am tinut cont si de alte aspecte
legate de periculozitatea in constructie si utilizare. Portabilitatea a fost un alt criteriu
important in luarea deciziei finale. Au fost si argumente de ordin personal, nostalgia
constructiilor cu piese de lego, daca pentru mine a functionat m-am gandit ca poate

functioneaza si pentru altii. Bineinteles ca véarsta elevilor a fost hotaratoare in alegerea



facuta. Elevii care au participat au varsta cuprinsa intre 10-12 ani si am considerat
aceste seturi ca fiind cea mai buna alegere. Marele dezavantaj al acestei alegeri a fost
pretul ridicat. Au fost achizitionate 8 seturi Lego Mindstorms, finantarea a venit o parte
de la parinti iar restul au fost obtinuti de la firme prin Fundatia Comunitara Cluj-Napoca.

La activitate au participat 22 elevi care au fost impatiti in echipe de cate 3 elevi
respectiv 6 echipe cu cate 3 elevi si doua echipe cu 2 elevi.

Elevii au primit o sarcina de lucru, o "provocare” la care trebuia sa raspunda
robotul construit de ei. Aceasta provocare consta in imprastierea balotilor de fan de pe
un teren agricol. Constructia si programarea robotilor a fost astfel orientatd spre
atingerea unui scop din viata reala. A fost construit un perimetru care simula terenul, iar
in interiorul acestui perimetru au fost pozitionate piesele care urmau sa fie inlaturate.
Ideal ar fi fost construirea mai multor astfel de terenuri in care sa se desfasoare robotii.

Echipele au primit o cutie Tn care au fost pregatite piesele necesare constructiei
alaturi de un brick, 2 motoare mari, 1 motor mediu, cabluri si acumulatori. Fiecare
echipa a fost repartizata la un calculator care avea instalat softul necesar programarii
robotului. Elevii au cautat si asamblat piesele urmarind pe ecranul calculatorului
instructiunile pentru realizarea constructiei. Timpul necesar constructiei a fost de

aproximativ 40 minute. Aceasta constructie poate fi utilizata ulterior si la alte ore/clase.
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La partea de constructie a robotului rolul profesorului a fost mai mult de ghid. La
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atelierul prezentat aici partea de programare a constat in realizarea unei structuri
lineare din blocurile motor prin care robotul sa poatd ajunge sa-si indeplineasca
misiunea.

Programarea robotului necesita atentie si coordonare intre membrii echipei.
Proiectorul si tabla par insuficiente in transmiterea informatiilor, explicatiile asteptate de
elev sunt dorite imediat iar profesorul devine un fel de titirez in mijlocul echipelor.
Rabdarea si toleranta la frustrare sunt puse la incercare.

La sfarsitul activitatii toti elevii aveau misiunea indeplinita iar satisfactia ca au
reusit se putea citi pe fetele lor. Intr-o proportie foarte mare, elevii pleaca multumiti de
rezultatul muncii lor si cu dorinta de a reveni. Din experienta a zeci de ateliere
organizate, pot sa afirm ca poate nu toate atelierele au avut succes, caci - trebuie sa fim
realisti - e greu de urmarit, coordonat si depanat roboti, copii si calculatoare, dar bucuria
obtinuta obtinutd la cele care au avut succes este o motivatie puternica pentru a

continua.



