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Rezumat. Introducerea educatiei STEAM si, in special, implementarea Roboticii Educationale (RE), a atras
atentia cercetitorilor si a demonstrat ca profesorii joaca un rol crucial in conducerea acestei inovatii. In articol
sunt expuse puncte de vedere privind impactul Roboticii Educationale asupra educatiei STEAM.
Abstract. The introduction of STEAM education, and in particular the implementation of Educational
Robotics (RE), has attracted the attention of researchers and demonstrated that teachers play a crucial role in
leading this innovation. The article sets out views on the impact of Educational Robotics on STEAM education.
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Introducere

In ultimul deceniu, interesul pentru Robotica Edcationala (RE) a creat un corp
semnificativ de literatura care sprijind implementarea acestui tip de activitate in procesul
educational. Este recunoscut faptul ca RE creeaza un context educational placut si atragator
care promoveaza educatia STEM si imbunatateste procesul de invatare [1, 2].

Termenul ,,educatie STEAM” se refera la predarea si invatarea intr-un mod integrat in
domeniile: stiinta, tehnologie, inginerie, arta si matematicd; de obicei, incluzand activitati
educationale la toate nivelurile de clasa, de la prescolar pana la post-doctorat.

Interesul pentru dobandirea abilitatilor cerute de societatea secolului XXI cresste
semnificativ de la an la an. In acest context, este necesara o reforma educationala sistematica
care sa cuprindd tehnologia cu gandirea creativd si rezolvarea problemelor in cadrul
procesului educational pentru a pregati elevii ca viitori cetateni intr-o societate bazata
fundamental pe tehnologie. Predarea stiintei, tehnologiei, ingineriei, artei $i matematicii
(STEAM) elevilor este una dintre cele mai raspandite modalitati de a atinge acest obiectiv si,
in acelasi timp, de a spori conceptul de sine si interesul elevilor pentru domeniu si de a oferi
informatii despre optiunile relative de cariera. Astfel, incorporarea mai multor instrumente
educationale bazate pe tehnologie in programele educationale ar putea produce cele mai
semnificative beneficii posibile, ajutdnd elevii sa-si dezvolte abilitatile de care vor avea
nevoie in viitor.

Robotica educationald (RE), ca parte a educatiei STEAM, incorporeaza o gama larga de
cunostinte generale si permite transpunerea oricarei discipline specifice intr-un context

educational mai cuprinzator.

Impactul Roboticii Educationale asupra invatarii STEAM
Prezenta tehnologiei in educatie ofera posibilitatea elevilor de a fi implicati in explorarea

directd, experiente de invatare pentru a construi cunostinte cognitive si abilitati sociale.
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Robotica Educationala creeaza un mediu de invatare in care elevii pot gasi si dezvolta solutii
pentru a lucra cu probleme reale datorita prezentei senzorilor si a dispozitivelor de actionare
[3, 4]. Robotica Educationala poate fi un instrument care ajutd elevii si profesorii sa faca
invitarea mai activa si elevii mai motivati [5]. In plus, Robotica Educationali este considerat
o modalitate care poate fi utilizatd pentru a construi abilitatile necesare succesului in secolul
21 [6].

Scolile din intreaga lume folosesc Robotica Educationala pentru a introduce diferite
strategii de predare. Exista doua tipuri de roboti: virtuali si non-virtuali. Un exemplu de robot
virtual celebru este aplicatia Robomind care isi propune sa ofere educatie legatd de codificare
[7-9]. Cea mai populara utilizare a roboticii non-virtuale adoptata in activitatile educationale
este de la robotica LEGO. Variatii ale modelului utilizat de obicei, de ex. de la Evobot, NXT,
RCX [3] si EV3 pentru elevii din ciclul gimnazial si adulti, LEGO WeDo, LEGO Duplo
pentru prescolari si elevii din ciclul primar. Robotica poate fi aplicata in procesul educational
a diferitelor discipline de studiu sustinand extinderea programelor STEAM [10].

Dezvoltarea tehnologiilor digitale aduce noi oportunitati, cerinte si provocari pentru
elevi st profesori in secolul 21 [11]. Elevii de astazi sunt inventatorii, factorii de decizie si
rezolvatorii de probleme de maine. Prin urmare, in ultimii ani, astfel de concepte ca STEAM,
Robotica si codificare au fost promovate de catre institutiile de invatdmant si alte organizatii
ca abilitati care sunt la fel de semnificative si la fel de importante pentru toti elevii secolului
21 ca si alfabetizarea. Educatia STEAM poate contribui semnificativ la dezvoltarea generala
a elevilor si promoveaza o atitudine pozitiva fata de domeniul respectiv de studiu. Elevii de
toate treptele de scolarizare pot beneficia de invatarea metodologiei stiintifice de a pune
intrebari si a observa pentru a intelege lumea. Intr-adevir, pe misuri ce elevii invata despre
stiinta, ei aratd un interes academic mai mare pentru inginerie si discipline relative; prin
abandonarea conceptiilor gresite conform carora numai indivizii talentati pot urma o cariera
in aceste domentii, elevii castiga incredere in sine mai mare.

Activitdtile de invatare prin jocuri oferd un mediu placut. Comportamentul jocului cu
robotii oferd divertisment elevilor. Robotica Educationala introduce in procesul de invatare
scenarii de joc prin proiectarea si construirea de roboti impreuna. Elevii au de obicei nevoie
de mult timp pentru a construi roboti, asa ca au nevoie de indrumare de la profesor. Initial, ei
vor fi Indrumati in timpul procesului de invatare, dar treptat vor incerca sd invete independent
[12]. Elevii pot pune intrebari profesorului si pot raspunde la intrebarile profesorului ceea ce
este o forma de interactiune pozitiva gasita intre profesor si elev, aceasta fiind una dintre
formele de colaborare. Cooperarea si colaborarea au semnificatii diferite. Robotica
Educationald este mai specifica colaborarii. Activitatile de colaborare merg dincolo de
cooperare, deoarece colaborarea este mai mult un proces de creare a elevilor ca ganditori
creativi si rezolvatori de probleme, diferit de activitatile de cooperare care sunt doar pentru a

atinge obiectivele. Colaborarea ii determina pe elevi sa poatd gandi prin diferite laturi.
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Elevii din clasele mai mici inca nu cunosc elemente de programare. De obicel, elevii vor
gasi initial o provocare pentru a invata. Mediul de programare pentru Robotica Educationala
ii poate face pe elevi sa utilizeze instrumente de programare vizuala pentru a realiza activitati
de programare a robotului. Instrumentul ii ajutd sa invete rapid fara a fi nevoie sa invete
sintaxa complicata si apoi poate valida rezultatele programarii care au fost facute. Experienta
utilizdnd Tn mod direct medii de programare pentru roboti poate Tmbundtiti abilitatile de
gandire si, prin programare, introduce elevii in abilitdtile lingvistice. Aceastd abilitate se
dezvolta in gandirea computationald, care este o activitate de abstractizare a problemelor si
gaseste solutii care pot fi automatizate. Gandirea computationala este o abilitate generala pe
care elevii se vor forma atunci cand invata robotica. De asemenea, Robotica Educationala ii
antreneaza pe elevi in abilitati de lucru in echipa. Capacitatea de lucru in echipa este strans
legata cu abilitati de comunicare. Aparitia unei bune comunicari in grupuri va avea un impact
asupra rezultatelor inalte ale invatarii. Alte abilitdti dezvoltate in cadrul Roboticii
Educationale pot fi vazute in figura 1.

lucru in echipa,
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Figura 1. Abilitati dezvoltate prin intermediul Roboticii Educationale

Multe abordari de invatare pot fi aplicate in procesul de invatare a roboticii, cum ar fi
invatarea prin descoperire, invatarea colaborativa, invétarea rezolvarii problemelor, invatarea
bazati pe proiecte, invitarea bazati pe competitie si invitarea prin cercetare. Invitarea
roboticii va avea succes daca elevii lucreaza ca grupuri mici. Invatarea bazati pe proiecte are
o abordare adecvatd pentru a fi aplicatd in Invatarea roboticii, deoarece se potriveste
caracteristicilor constructivismului. Combinarea Roboticii Educationale cu un mediu de
invatare bazat pe proiecte creeazd instrumente care pot motiva si antrena elevii in diverse
activitati care joaca un rol important in dobandirea si pastrarea cunostintelor. Dupa cum a
afirmat Piaget, elevii isi pot construi propriile concepte, cunostinte si solutii la probleme prin
experienta personald. Papert a adaugat cd ar fi mai eficient daca elevii ar putea dobandi
cunostinte manipuland obiecte sau construind obiecte. De cidnd Papert a initiat aplicarea
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pentru prima data a logo-ului in educatie, utilizarea roboticii este tehnologia care devine din
ce in ce mai populara in educatie [13,14,15].

Robotica faciliteazd invdtarea care se concentreazad pe constructori si designerdi,
incurajeaza elevii sa interactioneze cu provocarile in rezolvarea problemelor. Invitarea
utilizand robotica include de obicei activitati de proiectare, construire si programare. Elevii
care realizeaza roboti, proiecteaza modelzl de robot, apoi il construiesc folosind piese mici de
robot. Robotii vor functiona dupa ce vor scrie codul cu ajutorul unui software specializat.
Majoritatea robotilor sunt utilizati n activitati educationale, deoarece componentele robotilor
LEGO constau din mai multe tipuri de piese de comanda, senzori, motoare si medii de
programare vizuala.

Activitatea de invdtare a roboticii schimba rolul profesorilor si al elevilor. De obicei,
profesorii transferd cunostintele in mod traditional (metoda prelegerii) catre publicul pasiv, in
timp ce prezenta roboticii le ofera elevilor un rol mai activ, iar profesorii ii vor insoti invatand
sa foloseasca robotii.

Concluzii

S-a constatat ca Robotica Educationala adauga valoare proceselor educationale atunci
cand este Incorporata in salile de clasa: RE poate promova un mediu de colaborare, centrat pe
elevi. Cu toate acestea, integrarea adecvatd a RE in curriculum necesita un efort constient si
concertat pentru a proiecta activitati adecvate fiecarei clase, pe baza celor mai recente
cunostinte despre dezvoltarea si particularitatile de varsta ale elevilor [16, 17].

Este imperativ sa mentiondm c4, inainte de a proiecta si introduce un curriculum integrat
Robotica Educationald - STEAM care sa satisfaca in mod eficient nevoile elevilor, este
esential sd intelegem provocarile complexe cu care se confrunta profesorii in practica lor
zilnicd de predare. Aceste provocari includ formare inadecvata, programe de invatamant
stricte, metodologii defectuoase, continut educational limitat si lipsa infrastructurii. Pe masura
ce apar noi tehnologii, profesorii au nevoie de pregatirea adecvata pentru a afla despre noile
forme de tehnologie educationala. In acest fel, ei pot integra in mod eficient tehnologia in
instructiuni pentru a se asigura cd Invatarea elevilor este mai implicatd in promovarea
rezolvarii problemelor, a gandirii critice si a colaborarii, largind oportunitatile educationale
pentru elevi, independent de varsta lor. Efectuarea acestei schimbari este o provocare
considerabild pentru multi practicieni din educatie, deoarece fiecare instrument necesitd o
intelegere mai profunda a potentialului sdu pedagogic si a optiunilor de desfasurare a clasei,
precum si a facilitatilor necesare; acest lucru sugereaza ca exista un decalaj semnificativ intre
capacitatea profesorilor de a utiliza tehnologia si utilizarea efectiva a tehnologiei. Profesorii
au nevoie de formare suplimentara, mentorat si dezvoltare profesionala pentru a adopta in
mod eficient noi active si pentru a proiecta si implementa activitati de cercetare folosind
Robotica Educationald pentru invatarea STEAM. Avand in vedere ca autoeficacitatea
profesorilor, credintele pedagogice si nevoia de dezvoltare profesionala sunt factori cunoscuti
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care le influenteazd motivatia, comportamentul si strategiile de predare, acesti factori ar trebui

sa fie elaborati si dezvoltati in programele de formare profesionald continua.

Articolul este elaborat in cadrul proiectului de finantare institutionala cu cifrul 0150.0807.80010 si in cadrul

laboratorului de Cercetare ,, Inteligenta Artificiala Creativa”.
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