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Rezumat. Acest articol 1si propune sd contribuie la corpul de cercetari despre educatia STEM in scolile
primare, concentrandu-se in mod special pe robotica, deoarece integreaza disciplinele de stiinta, tehnologie,
inginerie si matematica si este consideratd o poartd citre STEM cu un potential de a avea un impact
semnificativ asupra naturii educatiei stiintifice si ingineriei la toate nivelurile.
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LEGO WEDO 2.0 — AS A MEANS OF INTEGRATING SCHOOL SUBJECTS
IN THE PRIMARY CYCLE

Abstract. This article also proposes to contribute to the body of research on STEM education in primary
schools, focusing specifically on robotics, as it integrates the discipline of science, technology, engineering
and mathematics is considered a gateway to STEM with a potential to have. a significant impact on the nature
of science and engineering education at all levels.
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Introducere

Conditiile de viata in schimbare afecteaza educatia ca si fiecare domeniu al vietii. Pentru
a tine pasul cu nevoile varstei, se considera cd indivizii au nevoie de aplicatii diferite si in
domeniul educatiei. Caracteristicile pe care ar trebui sa le aiba indivizii din secolul 21 nu pot
fi indeplinite cu exactitate prin instruire directd obisnuita, uniforma si traditionala.

In urma schimbarilor din educatie, a aparut utilizarea educational a robotilor si a fost
vazuta a fi folositd 1n diverse discipline. Potrivit lui Nishimura [1], utilizarea tot mai mare a
robotilor in educatie a condus la o crestere a interesului elevilor pentru stiinta si tehnologie.
Pentru utilizarea robotilor in educatie, sunt prevazute activitatile interdisciplinare odata cu
conceptul de STEM (Science, Technology, Engineering, Math).

Astazi, se vede ca robotii sunt folositi Tn mai multe domenii, cum ar fi medicina,
divertisment, militdrie, industrie, competitii si cercetare spatiald. Educatia a devenit si ea una
dintre domeniile de utilizare a robotilor.

Studiile arata ca educatia STEM este mai eficienta daca incepe din copilarie decat daca
incepe mai tarziu; prin urmare, bazele educatiei in stiinta si tehnologie ar trebui puse inca din
clasele primare.

Educatia STEM timpurie faciliteaza intelegerea de catre elevi a materiei [2], reduce
barierele pentru ocuparea locurilor de munca legate de domeniile STEM [3], [4] si diminueaza
stereotipurile bazate pe gen despre carierele STEM [6], [7]. Educatia STEM, ca orice alta

interventie educationald, consuma costuri mai mici si are efecte de durata mai lunga la o varsta
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frageda [8], [9]. Cu toate acestea, exista putine cercetari despre educatia STEM (de exemplu,
educatia tehnologicd) in educatia timpurie [10].

Aceastd cercetare se concentreaza in mod special pe robotica, deoarece integreaza
disciplinele de stiintd, tehnologie, inginerie si matematica si este considerata o ,,poarta catre
STEM” [11] si are potentialul de a avea un impact semnificativ asupra naturii educatiei
stiintifice si ingineriei la toate nivelurile.

O revizuire a literaturii demonstreaza ca elevii de la clasa 1 sunt capabili s lucreze cu
usurintd cu materialele robotice LEGO si sa invete concepte importante de stiintd si
matematicd [12]. Robotica, cu natura sa multidisciplinara, faciliteaza invatarea multor
materii, cum ar fi matematica, fizica, stiintd, mecanicd, electronicd, inginerie computerizata,
geografie, arta si biologie [10], [13]-[17].

De exemplu, robotica poate fi folositd pentru rezolvarea problemelor matematice
precum probleme legate de proportii, numere pozitive si negative, radacini patrate, ecuatii
algebrice, trigonometrie, numarare, masurare, estimare si geometrie [ 16]-[20]. Robotica poate
fi folosita si pentru a introduce tehnologiile moderne studentilor, 1i ajuta si se implice activ
in disciplinele STEM si le oferd oportunitatea de a explora si gandi intr-un mod constructivist
[21]. Natura multidisciplinara a roboticii ofera un mediu de invétare unic 1n care studentii pot
proiecta si construi artefacte interactive in timpul experientelor jucause si pot invadta concepte
de baza de inginerie, cum ar fi abilitdti de programare, electronicd, angrenaje si rapoarte de
transmisie, viteza relativa, directia de rotatie a vitezelor, cuplul si acceleratie, bucle, bifurcari,
subrutine, logica, utilizarea senzorilor de lumina/ultrasunete/infrarosu, flotabilitate, propulsie,
echilibru, legile miscarii si procese fizice [19]-[25].

Robotica nu numai cd incurajeaza interesele elevilor fata de continutul oferit, dar i1 ajuta
si sd Inteleagd o varietate de concepte stiintifice, inclusiv forta si miscarea, masini simple,
avantaj mecanic, rapoarte de vitezd, rapoarte de forta, flux de electroni, legea lui OHM,
circuite in serie si paralele, precum si aritmetica de baza si intelegerea ideii de rezolvare a
ecuatiilor [26], [27].

Ca instrument de implementare a acestei directii In institutiile de invatamant
preuniversitar din Republica Moldova, este introdusa disciplina optionald Robotica pentru
ciclul primar, gimnazial si liceal din 2015. Una dintre competentele generale ce urmeaza a fi
formate si dezvoltate in cadrul disciplinei scolare Robotica este integrarea cunostintelor din
matematica, fizicd si informatica in scopul conceperii si construirii robotilor.

Pentru lectiile de Roboticd ciclul primar este recomandat kit-ul LEGO® WeDo® 2.0.
LEGO® WeDo® 2.0 este creat pentru a fi utilizat de catre elevii claselor primare, pentru
invatarea si descoperirea de lucruri noi, pentru dezvoltarea abilitatilor In domeniile stiintei,

ingineriei si proiectarii, tehnologiei si programarii, domenii ale abordarii STEAM [28].
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Descrierea Kkit-ului WeDo 2.0 si posibilititi de integrare a acestuia in procesul
educational in ciclul primar

WeDo 2.0 de la LEGO Education este un nou instrument fantastic de invatare conceput
pentru a introduce copiii in roboticd, inginerie, programare si predare generald STEM printr-
un sistem de nvatare bazat pe robot. Pachetul de baza vine cu 280 de elemente de constructie,
un hub bazat pe Bluetooth Low Energy care se conecteaza la un motor, precum si senzori de
miscare si Inclinare.

LEGO WeDo 2.0 le permite copiilor sa cerceteze, sa exploreze, sa creeze, sa colaboreze,
sa impartdseasca si sa-si prezinte descoperirile stiintifice in timp ce isi parcurg drumul prin
proiecte interesante, variate si captivante relevante pentru viata reala.

Software-ul LEGO WeDo 2.0 Core este impresionant de usor de utilizat, cu o interfata
stralucitoare si colorata. Blocurile de cod sunt adaugate prin glisare si plasare, ceea ce ar
insemna cd chiar si un copil de 5 ani ar putea codifica un program simplu. Exista patru proiecte
Getting Started care reprezintd o introducere excelentd in software, motor si senzori. Copiii
construiesc mai intdi Milo the Science Rover.

Fiecare proiect este explicat pur si simplu cu un videoclip animat distractiv pentru a
pune scena, iar copiii sunt incurajati sa se gandeascd la problemd intr-un context real, cu
instructiuni complete pentru a construi solutia. Exemplu de cod este dat la sfarsitul
instructiunilor, dar acesta poate fi usor extins pentru a adauga functii suplimentare distractive.
De exemplu, pot fi addugate schimbari de culoare pentru Milo si cateva sunete, spre
amuzamentul copiilor, de asemenea se pot Inregistra chiar sunete sau zgomote si si pot fi
adaugate la cod.

Software-ul WeDo 2.0 vine cu 8 proiecte ghidate in care sunt date instructiuni complete
de constructie si cod pentru a rezolva o problema, fiecare incurajand copiii sa gandeasca mai
mult decat problema in sine si au o sarcind suplimentard de extensie, astfel incat copiii s
inceapa sa se gandeasca la idei pentru ei ingisi. De exemplu, un proiect este de a construi si
de a programa o poartd, dar implicd mai mult decat doar construirea portii, Max si Mia
(personajele LEGO care ne ghideaza) aratd o solutie reala si le cere elevilor sa invete mai intai
despre precipitatii in diferite anotimpuri din zona lor si sa ia in considerare modul in care
acestea influenteaza nivelul apei. Poarta de inundatie se deschide si se inchide in functie de
vreme datoritd unor codari inteligente. Sarcina de extindere a acestui proiect este de a
programa doud porti astfel incat o barcd sd poatd naviga pe o portiune de rau si sugereaza
copiilor sa adauge un senzor de inclinare pentru a deschide poarta si un senzor de miscare
pentru a detecta cresterea nivelului apei.

Cele 8 proiecte deschise, care de asemenea sunt incluse in software-ul WeDo 2.0, ofera
elevilor mai multa libertate In ceea ce priveste cum sa creeze o solutie la o problema. De
exemplu, un proiect este crearea si programarea unui rover spatial pentru a realiza o anumita

sarcind. Elevii sunt Tncurajati mai Intdi sd cerceteze misiunile reale de rover spatial si sa isi
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prezinte si sa documenteze prototipul gandindu-se la ceea ce ar putea descoperi cu roverul
lor.

Fiecare proiect ofera cateva indrumari cu privire la functiile care ar putea fi incluse intr-
o solutie si exista o biblioteca de design inclusa in software, astfel incat elevii sa poata urma
instructiunile pentru o anumita functie, daca doresc. Cateva proiecte In actiune prezinta sursa
[29].

Un exemplu de proiect realizat cu WeDo 2.0

Formularea problemei: Ionel a construit o masina de cursa cu kit-ul LEGO® Education

WeDo 2.0. Ajutati-1 pe Ionel sd programeze aceastd constructie sa se miste si in caz de
intalnire a unui obstacol sd se opreasca.

Pasii algoritmului:
1. Realizdm constructia cu ajutorul kit-ului LEGO® Education WeDo 2.0. Pentru acest
algoritm am folosit modelul Race Car (figura 1), instructiunile de asamblare a careia le

gasim pe [30].

Figura 1. Modelul Race Car

2. Cream algoritmul in mediul LEGO® Education WeDo 2.0.

Inainte de a executa algoritmul este necesar de a plasa careva obstacol in fata modelului
(de ex.: de a acoperi cu mana calea) si ulterior putem din nou sa acoperim calea cu mana,
ceia ce va produce oprirea masinii de cursa. Chiar de la inceputul realizarii algoritmului

se va afisa o caseta de text in care se va indica numarul de secunde parcurse de model
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Concluzii

Sunt incredibil de impresionatda de LEGO WeDo 2.0 si figureazd mereu pe listele de
Craciun si Zile de nastere. Cu sigurantd as cumpdra acest set sau un alt set de la LEGO
Education pentru uz casnic, deoarece ofera o cantitate aproape nesfarsitd de oportunitati de
invatare captivante si potential de joaca imaginativ, precum si Incurajand copiii si parintii sa
lucreze impreund pentru a rezolva problemele. Eu si fiul meu am petrecut deja multe ore
fericite Tmpreuna invatand, colaborand si Impartasind idei. Ca parinte pot folosi setul pentru
a sprijini invatarea copiilor mei acasd, precum s$i pentru a inspira dragostea pentru stiinta,
inginerie si programare, care vor fi foarte importante in viitorul lor.

WeDo 2.0 ar fi un instrument foarte puternic intr-o sald de clasa pentru toate disciplinele
STEM, faptul ca copiii au posibilitatea de a defini si rezolva singuri problemele este pur si
simplu fantastic si sunt sigurd ca ar face o lectie sau o serie de lectii memorabile.

Setul de baza WeDo 2.0 este disponibil pentru doar 131,99 GBP, ceea ce cred ca este o

valoare uimitoare, avand in vedere potentialul de invétare si de joaca al setului.

Articolul este elaborat in cadrul proiectului de cercetari stiintifice ,,Metodologia implementarii TIC in
procesul de studiere a stiintelor reale in sistemul de educatie din Republica Moldova din perspectiva
inter/transdisciplinaritatii (concept STEAM)”, inclus in , Program de stat” (2020-2023), Prioritatea 1V:
Provocari societale, cifrul 20.80009.0807.20, cu suportul financiar oferit de Agentia Nationald pentru
Dezvoltare si Cercetare.
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