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INTRODUCERE

Tehnologiile moderne, sistemele si tehnologiile informatice castiga tot mai mult spatiu Tn viata noastra, aproape
zilnic auzim despre noi inventii, dispozitive, aplicatii care usureaza viata oamenilor sau chiar le si salveaza.
Sistemele si programele IT devin parte integranta a vietii de zi cu zi, atat acasa cat si la locul de munca. Treptat, nu
vom mai putea exclude numeroasele gadgeturi din viata noastra. Si daca adultii sunt atat de interesati de catre
acestea, de ce s-ar intampla altfel cu copiii nostri care considera deja ca cel mai obisnuit lucru sa controleze totul
prin butoane, taste, printr-o simpla atingere.

Jucariile preferate de catre copiii de astazi sunt mult diferite de jucariile tipice ale copilariei parintilor lor:
masinutele si cuburile din lemn, mingile si papusile de carpa, au fost inlocuite deja cu jucarii electronice interactive
care canta, lumineaza, vorbesc, sunt prevazute cu telecomandd, etc. Copiii de astazi sunt interesati si captati de
ceea ce este controlabil, programabil, aparent se misca singur si poate face o multime de lucruri.

Este datoria noastra ca profesionisti sa incercam sa transformam aceste gadgeturi in mijloace utile copiilor nostri,
mijloace care sa sprijine dezvoltarea lor armonioasa.

SCOPUL CAIETULUI METODOLOGIC

Scopul brosurii noastre metodologice este de a prezenta posibilitatile, avantajele si diversele forme de aplicare a
terapiei asistate de robot Tn timpul dezvoltdrii gandirii de rezolvare a problemelor. Totodata, am dori, de
asemenea, sa starnim interesul altor profesionisti pentru aceasta metoda si sa oferim spatiu pentru realizarea
ideilor lor sau Tmpartasirea experientelor lor.

Prin exercitiile noastre dorim sd ilustram cum si Tn ce masura putem folosi proprietatile acestui mijloc, prin
asigurarea unei motivatii si atentii crescute la copii in interesul dezvoltarii lor. in timpul activitétilor cu robotii
educativi, dezvoltarea aptitudinilor si abilitatilor este sustinuta din mai multe laturi: se dezvolta memoria auditiva
si vizuald, orientarea n spatiu si timp, coordonarea ochi-mana, concentrarea atentiei, gandirea, comportamentul si
abilitatile sociale.

Scopul nostru este sa alcatuim un ghid si o colectie de jocuri care sa reprezinte un instrument util pentru specialisti
(pedagogi, profesori de educatie speciald, terapeuti, logopezi, psihologi, etc.) dar si parintilor care doresc in mod
constient sa petreaca timp de calitate cu copilul lor. Robotul educativ ofera o buna oportunitate in acest sens, care
starneste interesul copilului si Ti capteaza atentia, dezvoltandu-| astfel in timp ce se joaca fara a-si da seama.

Varietatea activitatilor ofera posibilitatea alegerii si adaptarii sarcinilor la nivelul de dezvoltare a abilitatilor si
capacitatilor copilului. Cantitatea si calitatea imaginilor folosite poate fi ajustata in mod liber la nevoile copiilor.

REZOLVAREA DE PROBLEME

Pentru a ne descurca si a reusi in lumea noastra accelerata, este din ce in ce mai important sa avem abilitatile
legate de gandirea sociald, emotionala si critica, de rezolvare a problemelor bine dezvoltate, acestea fiind necesare
pentru a putea analiza si a raspunde la situatii din ce in ce mai complexe, precum si pentru a recunoaste, intelege si
gestiona corect propriile emotii.

Gandirea critica este capacitatea de a analiza si evalua informatiile pentru a determina integritatea si validitatea
acestora, ca de exemplu ce este faptic si ce nu este. Aceste abilitati ii ajuta pe oameni sad-si formeze opinii si idei.
Gandirea critica este o parte esentiala a rezolvarii problemelor, luarii deciziilor si stabilirii obiectivelor.
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Folosim abilitatile noastre de gandire critica in fiecare zi. Ele ne ajuta sa luam decizii bune, sa intelegem
consecintele actiunilor noastre si sa rezolvam problemele. Aceste abilitati incredibil de importante sunt folosite n
orice, de la alcdtuirea unui puzzle pana la trasarea celei mai bune rute catre serviciu. Este procesul de utilizare a
concentradrii si a autocontrolului in vederea rezolvarii problemelor, in stabilirea si urmarirea obiectivelor. De
asemenea, foloseste si alte abilitati importante, cum ar fi cele de relationare, de cautare a alternativelor, de
comunicare. Practic, gandirea criticd ne ajutd sa luam decizii bune, fundamentate.

n lumea de astézi care se schimba rapid, este, de asemenea, important ca copiii sd devina ganditori critici care pot
da sens informatiilor, pot sa analizeze, sa compare, sa confrunte, sa traga concluzii si sa dezvolte abilitati de
gandire de nivel superior.

A invata sa gandesti ca solutionator de probleme devine una dintre cele mai importante abilitati de care copiii de
astazi vor avea nevoie in viitor.

Rezolvarea problemelor este un proces cognitiv complex in care gandirea criticd de aplicare a cunostintelor
existente si gandirea creativa orientata spre dobandirea de noi cunostinte joaca un rol specific.

Dezvoltarea cu roboti educativi ofera copiilor o experienta directd prin gandirea creativa si cea critica. Ajuta
eficient la dezvoltarea capacitatii de observare. Abilitatea de a analiza si de a sintetiza se imbunatateste. Avem un
efect asupra atentiei, memoriei, gandirii algoritmice, gandirii logice.

Utilizarea robotilor educativi creeaza o noua situatie pedagogica. Prin utilizarea lor, prin gandirea algoritmica
putem dezvolta multe domenii. Acest instrument poate fi folosit si in dezvoltarea gandirii logice, a orientarii
spatiale si temporale, a abilitatilor de observatie, a memoriei de lucru, a atentiei auditive si vizualei chiar intr-un
cadru ludic. La planificarea executiei sarcinilor, dezvoltarea capacitatii de analiza si sinteza apare atat ca scop, cat si
ca instrument, deoarece atunci cand planifica traseul, copilul incearca sa vada, sa urmeze si sa verifice in mod
constant succesiunea pasilor.

Programarea robotilor inclusa in activitatile de interventie nu este un scop, ci un mijloc al dezvoltarii. Robotul nu
poate Tnlocui metodele traditionale de dezvoltare, de interventie terapeuticd, dar ajutd si amplifica eficient
efectele lor terapeutice.
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GHID TEHNIC

Robotul poate fi dirijat prin butoanele aflate pe spatele lui. O comanda corespunde unei butonari. Robotul se
deplaseaza conform comenzii, in dreapta sau in stanga, in fata sau in spate, sau se opreste din mers. Dupa ce
robotul executd comanda programata se aude un sunet, ochii robotului lumineaza, semnalizand cd programul a
fost executat.

Robotul Bee-Bot se misca Thainte si inapoi cu pasi de 15 cm si face intoarcere pe loc de 90 de grade. Cand il
programati, trebuie sa stiti ca executd intoarcerea pe loc, in cadrul patratului unde se afla. Robotul nu poate merge
fnainte si sa se si intoarca la o singura comanda data. Pentru acesta sunt necesare deja doua comenzi diferite. Ca
de exemplu, daca apasam butoanele inainte si la dreapta in timpul programarii, robotul nostru va merge inainte o
unitate (un patrat) si in acelasi patrat va executa si intoarcerea spre dreapta fara a merge mai departe.

Important: dupa ce Bee-Bot-ul executa un sir de comenzi, programul nu se sterge automat, motiv pentru care
fnaintea introducerii fiecarui nou program trebuie folosit butonul de stergere.

INAINTE

PORNESTE

LA STANGA LA DREAPTA
STERGE PAUZA
iNAPOI

—
2
\
L J .\
\® - PREZAINCARCATOR USB
— —

MUTAT NIOR
COMUTATOR m COMUTATOR SENZO!
PORNIRE/OPRIRE - - COMUTATOR SUNET
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RECOMANDARE

Dorim sa ajutam pedagogii interesati de acest subiect, cu indicatii si continuturi descarcabile. Am dori sa ajutam in
parcurgerea primilor pasi in aplicarea terapiei asistate de roboti educativi si sa oferim inspiratie pentru planificarea
si implementarea interventiilor realizate cu ajutorul acestui mijloc.

Accesarea site-ului nostru:

https://www.robooks.hu/

Filmul nostru de prezentare:

https://www.youtube.com/watch?v=Ed9srymZJcs&ab_channel=RejtettKincsek
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CULEGERE DE ACTIVITATI

1. Labirintul
Tipul jocului: de GASIRE A IMAGINII
Mijloace necesare:

e robot educativ

e o plansa de joc la alegere

e imaginila alegere
e sdgeti directionale, dacd sunt necesare pentru planificarea traseului

ﬁ

Descrierea activitatii:

& 2

Asezam imaginile traseului pe plansa. Sarcina copilului este sa duca albinuta la stup. Asezam robotul 1anga plansa,
copilul trebuie sa il aseze pe locul de pornire. Copilul planifica traseul robotului, la nevoie poate folosi si sagetile

directionale. Urmeaza apoi programarea robotului si pornirea acestuia.

O alta varianta cu grad de dificultate mai ridicat este daca pedagogul aseaza obstacole pe plansa goal3, iar copilul
construieste Tntai traseul, apoi planifica drumul robotului, il programeaza si il conduce pana la tinta.
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Putem creste gradul de dificultate a sarcinii prin cresterea numarului de imagini, prin modul de amplasare a
obstacolelor, prin crearea mai multor trasee sau a unor infundaturi.
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2. Cauta perechea!
Tipul jocului: de ASOCIERE

Mijloace necesare:
e robot educativ
e o plansa de joc la alegere
e imaginila alegere
e imaginile in format identic sau mai mici decat cele din primul set
e sdgeti directionale, dacd sunt necesare pentru planificarea traseului

Descrierea activitatii:

Asezam imaginile alese pe plansa. Perechile identice sau mai mici ale imaginilor sunt asezate langa plansa. Punctul
de pornire al robotului este la alegere.

Copilul ia o imagine / un cartonas de 1anga plansa, descrie caracteristicile imaginii — culorile figurii din imagine,
cautd perechea acesteia pe plansa, o si arata. Planifica traseul robotului pe plansa, daca este necesar, il si creeaza
cu ajutorul sagetilor. Dupa aceea, programeaza robotul si il porneste. Daca robotul a gasit imaginea corecta, copilul
primeste imaginea gasitd. Continuam jocul pana la terminarea cartonaselor.

Putem realiza activitatea si fara cartonase, caz in care copilul trebuie sa gdseasca imaginea care corespunde
instructiunilor primite de la pedagog.

Putem creste gradul de dificultate a sarcinii prin cresterea numarului de imagini sau a complexitatii trasaturilor
imaginilor.

Activitatea poate fi realizata si Tn grup, ca un joc de societate.
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3. Oaia neagra - Care nu se potriveste?

Tipul jocului: OAIA NEAGRA

Mijloace necesare:
e robot educativ
e o plansa de joc la alegere
e imaginila alegere
e  sageti directionale, daca sunt necesare pentru planificarea traseului

Descrierea activitatii:

Asezam imaginile pe plansa de joc. Copilul trebuie sa gaseascd imaginea/ imaginile care nu se potrivesc in grupul
de imagini. O aratd, o denumeste. Planifica traseul robotului pe plansa, daca este necesar il si creeaza cu ajutorul
sagetilor directionale. Dupa aceea, programeaza robotul si il porneste.

Locul de pornire al robotului este la libera alegere.

Putem creste gradul de dificultate a sarcinii prin cresterea numarului de imagini.
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4. A cui este umbra?
Tipul jocului: de GASIRE A IMAGINII

Mijloace necesare:
e robot educativ
e o plansa de joc la alegere
e imaginila alegere
e cartonase cu umbrele imaginilor
e sdgeti directionale, dacd sunt necesare pentru planificarea traseului

Descrierea activitatii:

Asezam imaginile pe plansa de joc si cartonasele cu umbrele acestora langa plansa. Copilul trebuie sa gaseasca
imaginea care se potriveste cu umbra. O arata, o denumeste. Planifica traseul robotului pe plansd, dacd este
necesar 1l si creeaza cu ajutorul sagetilor directionale. Dupa aceea, programeaza robotul si il porneste. Putem
creste gradul de dificultate a sarcinii prin cresterea numarului de imagini.
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5. Continua secventa!
Tipul activitatii: de GASIRE A IMAGINII

Mijloace necesare:
e robot educativ
e o plansa de joc la alegere
e imaginila alegere
e imaginile in format identic sau mai mici decat primul set
e sdgeti directionale, dacd sunt necesare pentru planificarea traseului

Descrierea activitatii:

Asezam imaginile pe plansa de joc. Punem imaginile secventei langa plansa. Copilul trebuie sa gaseasca imaginea
care se potriveste in rand, pe locul indicat de semnul intrebarii. Aratd imaginea, o denumeste. Planifica traseul
robotului pe plansa, daca este necesar il si creeaza cu ajutorul sagetilor directionale. Dupa aceea, programeaza
robotul si il porneste. Putem creste gradul de dificultate a sarcinii prin cresterea numarului de imagini.
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6. De unde este?
Tipul activitatii: de GASIRE A IMAGINII

Mijloace necesare:
e robot educativ
e o plansa de joc la alegere
e imaginila alegere
e imaginile in format de cartonas
e sdgeti directionale, dacd sunt necesare pentru planificarea traseului

Descrierea activitatii:

Asezam imaginile pe plansa de joc. Asezam langa plansa cartonasele care reprezinta doar cate un detaliu a
imaginilor de pe plansa. Copilul trebuie sa identifice detaliul de pe cartonas, sa gaseasca imaginea care fi
corespunde. Aratd locul imaginii, o denumeste. Planifica traseul robotului, daca este necesar il si creeaza cu
ajutorul sagetilor directionale. Dupa aceea, programeaza robotul si il porneste. Locul de pornire al robotului este la
libera alegere.

Putem creste gradul de dificultate a sarcinii prin cresterea numarului detaliilor care trebuie identificate.
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7. Imagine incompleta
Tipul activitatii: de GASIRE A LOCULUI IMAGINII

Mijloace necesare:
e robot educativ
e o plansa de joc la alegere
e imaginila alegere
e  sageti directionale, daca sunt necesare pentru planificarea traseului

Descrierea activitatii:

Asezam pe plansa patratele care alcatuiesc imaginea mare, ldsand cateva campuri goale. Piesele lipsa sunt asezate
langa plansa de joc. Copilul trebuie sa identifice locul acestor piese, le arata, le denumeste. Planificd traseul
robotului pe plansa, daca este necesar il si creeaza cu ajutorul sagetilor directionale. Dupa aceea, programeaza
robotul si il porneste. Punctul de pornire al robotului este la libera alegere.

Putem creste gradul de dificultate a sarcinii prin cresterea numarului de piese lipsa.
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8. Ordonare
Tipul jocului: de ORDONARE

Mijloace necesare:
e robot educativ
e o plansa de joc la alegere
e imaginila alegere
e imaginile in format identic sau mai mici decat primul set
e sageti directionale, daca sunt necesare pentru planificarea traseului

Descrierea activitatii:

Asezam imaginile cu secventele actiunii / intdmplarii pe plansa. Copilul descrie, povesteste ce vede in fiecare
imagine si stabileste ordinea cronologica a secventelor. Daca este necesar, poate alcatui sirul de secvente langa
plansa, cu ajutorul imaginilor din al doilea set. Planifica traseul robotului pe plansa de joc, daca este necesar il si
creeaza cu ajutorul sagetilor directionale. Dupad aceea, programeaza robotul si il porneste.

Putem creste gradul de dificultate a sarcinii prin cresterea numarului de imagini a seriei.

3 23 23
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9. Unde-i este locul?

Tipul jocului: JOC DE SOCIETATE

Mijloace necesare:
e robot educativ
e o plansa de joc la alegere
e oimagine mare - intreagd sau tdiata in patrate
e imaginea mare tdiatd In patrate
e  zarcolorat
e sdgeti directionale, dacd sunt necesare pentru planificarea traseului

Descrierea activitatii:

Asezam pe plansa imaginea mare taiata in patrate sau intreagd - in acest caz, trasam grila plansei pe imaginea
intreaga cu campuri de cate 15 x 15 cm. Asezam langa plansa imaginile mici, taiate, pe spatele acestora fiind buline
colorate, conform culorilor de pe zar. in cazul imaginilor mai dificile, mai complexe, care sunt alcituite din mai
multe patrate, vom avea mai multe imagini mici cu aceeasi culoare pe verso. Aceste imagini vor fi asezate cu
bulinele n sus. Locul de pornire al robotului este la libera alegere.

Dupa pregatire incepem jocul. Primul jucator arunca cu zarul si ia o imagine care are pe spate culoarea indicata de
zar. O intoarce, o priveste, eventual o si descrie. Incearca s& identifice locul imaginii pe imaginea mare, il arata,
poate aseza imaginea pe locul indicat daca este necesar. Planificd traseul robotului pe plansa, daca este necesar il
si creeaza cu ajutorul sagetilor directionale. Dupa aceea, programeaza robotul si il porneste.

Daca a reusit sa ghideze robotul la locul potrivit, aseaza imaginea in fata lui si urmeaza celdlalt jucator. Daca
programarea traseului nu a fost corecta, jucatorul nu primeste imaginea, aceasta se pune fhapoi.

Daca zarul indica o culoare care nu se mai gaseste pe imagini, atunci jucatorul nu poate lua nici un cartonas si
trebuie sa dea zarul jucatorului urmator.

Jocul se termina cand toate imaginile au fost luate. Castiga jucatorul care aduna cele mai multe imagini.

Jocul poate fi realizat nu numai in grup.

Putem scade gradul de dificultate al jocului prin folosirea unor imagini mai simple.

Proiect finantat de Comisia Europeand.
Informatiile din aceastd publicatie nu reflectd in mod necesar punctul de vedere al Comisiei Europene.

33



Proiect finantat de Comisia Europeand.
Informatiile din aceastd publicatie nu reflectd in mod necesar punctul de vedere al Comisiei Europene.

34



Proiect finantat de Comisia Europeand.
Informatiile din aceastd publicatie nu reflectd in mod necesar punctul de vedere al Comisiei Europene.

35



Proiect finantat de Comisia Europeand.
Informatiile din aceastd publicatie nu reflectd in mod necesar punctul de vedere al Comisiei Europene.

36



Bibliografie

Problémamegoldas az alsé tagozaton
Bee-Bot/Blue-Bot robotokkal Digitalis Pedagdgiai Mddszertani Kozpont nyomtatva: 2018. aprilis 4. 08:21

https://www.digitaliscsalad.hu/tanulas/nem-tiltani-kell-a-digitalis-eszkozoket-hanem-tanitani  (utolsé letoltés:

2021. marcius 31)

https://www.sutori.com/story/padlorobotok-alkalmazasa-a-tanitasban-a-bee-bot--1QpuewQt38sB3gryHCEMGfjf
(utolsd letdltés: 2021. marcius 31)

http://www.jgypk.hu/mentorhalo/tananyag/kepessegfejlesztes_az_also_tagozaton/6_fejezet_kpessgfejleszts.html

https://www.brainwiseplc.org/?gclid=CjwKCAjwy_aUBhACEiwA2IHHQJicQoakNb_yXpsflpsSurXIM6nQ63kHDjONxo
6jTutNL1aBu2YXuhoClIQYQAvVD_BWE (utolsé letoltés: 2022. marcius)

http://www.jgypk.hu/mentorhalo/tananyag/kepessegfejlesztes_az_also_tagozaton/44_gondolkodsi_mveletek.ht
ml (utolsé letoltés: 2022. marcius)

https://www.verywellfamily.com/how-to-teach-your-child-to-be-a-critical-thinker-5190765
(utolsd letoltés: 2022. marcius)

Proiect finantat de Comisia Europeand.
Informatiile din aceastd publicatie nu reflectd in mod necesar punctul de vedere al Comisiei Europene.

37



