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1. INTRODUCERE

Proiectul ,,ROBOGENIUS - invitarea roboticii pentru abilitarea noilor generatii de
inovatori din UE” este un program Erasmus+. Proiectul de parteneriat strategic KA2 pentru
educatia scolara care se adreseaza atat elevilor de la nivelul invatamantului preuniversitar
(educatie generala si VET), cat si cadrelor didactice implicate in procesul educational cu
elevii mentionati. Prin aspectul sau transnational, proiectul genereaza valoare adaugata
pentru fiecare dintre partenerii implicati in consortiu, facilitand in acest mod nu numai
dezvoltarea inovatiei la nivel european, ci si schimbul de experienta in adaptarea
rezultatelor proiectului in diferite contexte regionale/nationale. Prin impactul pe termen
lung si diseminarea rezultatelor proiectului, acesta permite crearea de noi comunitati
educationale prin implicarea: scolilor si furnizorilor de educatie pentru adulti; profesori,
formatori si persoane implicate in educatie formala, non-formala si informala; elevi si tineri
din diferite tari cu pasiune pentru explorarea domeniilor tehnologice, cum ar fi robotica,
programarea software si aplicatia TIC.

Obiectivele specifice ale proiectului ROBOGENIUS sunt: explorarea abordarii inovatoare a
cdilor de invatare prin educatie si joc interdisciplinar, prin utilizarea noilor tehnologii si
educatie Lego pentru predare interdisciplinara prin dezvoltarea de activitati de robotica si
ateliere conexe cu grupurile tinta ale partenerilor implicati in consortiu si cu cooperarea
partenerilor asociati; identificarea principalelor obstacole la nivel european / regional /
national / local prin implementarea noii abordari a diferitelor sisteme de educatie a scolilor
implicate in proiect; sa genereze rezultate referentiale si inspiratoare pentru scolile
interesate sa includa robotica si Tnvatarea prin joc in programa lor; sa asigure un impact
durabil pe termen lung partenerilor implicati in consortiu; sa creeze o platforma pentru un
forum international de robotica, vazut ca o ,,cresa” pentru centrele de invatamant care
accepta abordarea interdisciplinara prin joc si prin utilizarea mijloacelor hi-tech si Lego
Educational.

Cartea electronicd ROBOGENIUS ,invatarea prin imputernicirea noilor generatii de
inovatori” este structurata pe sapte capitole. Capitolul ”Introducere” ofera o viziune
generala asupra proiectului ROBOGENIUS, obiectivele si grupurile tinta ale acestuia si
rezuma continutul celorlalte capitole ale cartii electronice. Capitolul ”"Cercetare
europeana” include rezultatele cercetarii privind utilizarea diferitelor abordari inovatoare
in educatie prin educatie interdisciplinara, utilizarea tehnologiei informatiei si
comunicatiilor (TIC) si jocul in tarile implicate in consortiul proiectului ROBOGENIUS
(Olanda, Franta, Spania, Grecia si Romania) si o colectie de exemple de bune practici din
activitatile partenerilor din consortiu legate de proiectul ROBOGENIUS.

Capitolul ”"Cele mai bune practici” include exemple de bune practici de la organizatiile
partenere implicate Tn consortiul ROBOGENIUS, cu privire la utilizarea TIC si a jocurilor in
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educatie, precum si utilizarea metodelor de invatare prin realizare si de invatare de la egal
la egal in procesul de predare si invatare.

Cele mai bune practici sunt rezultatul activitatilor de formare pe care fiecare organizatie
implicata in consortiul proiectului ROBOGENIUS le-a organizat pe baza experientei
acumulate de reprezentantii organizatiilor mentionate prin participarea lor la evenimentul
de formare pe termen scurt ROBOGENIUS, precum si a activitatii profesionale experienta
partenerilor in organizarea si furnizarea de ateliere practice si cursuri bazate pe predare
interdisciplinard, TIC, gamificare si povestiri. in consecintd, exemplele de bune practici
alese au avut drept scop imbunatatirea si / sau dezvoltarea abilitatilor si competentelor
digitale ale cursantilor inclusi in cele cinci categorii ale cadrului DigiComp: informatie si
alfabetizare a datelor; Comunicare si colaborare; Crearea de continut digital; Siguranta;
Rezolvarea problemelor.

Grupurile tinta implicate in activitatile de formare descrise in capitolul Cele mai bune
practici au fost diverse:

e Adulti implicati in educatie din intreaga Europa si de la toate nivelurile de educatie -
profesori, formatori, lideri de activitate, sefi de studii, profesori SEN - ca parte a grupului
tinta al medierii trimestriale

e Studenti interesati de robotica si mecatronica si parinti, precum si adulti implicati in
educatie, profesori, formatori din grupul tinta Boreal Innovation.

e Adolescenti din grupul tinta Cookie Box si formatori din diferite tari europene participanti
la activitatea de invatare ROBOGENIUS din Spania.

e Liceeni de la 1o Epaggelmatiko Lykeio Peramatos.

e Studenti interesati de robotica, mecatronica, educatie STEM si Lego Mindstorms, adulti
implicati in educatie, profesori, formatori din grupurile tinta Asociatia de Studii Socio-
Economice.

e Studentii de la Colegiul National Fratii Buzesti deja initiati in formarea robotica si
studentii care studiaza intens matematica-informatica si sunt deja familiarizati cu
programarea.

Continutul capitolului "Trusa de formare” incepe de la cursul de formare organizat in
Spania in primul an al proiectului si este completat cu concluzii si recomandari de
imbunatatire, inclusiv sfaturi despre modul de adaptare a trusei de formare la mediul
educational al partenerilor.

Capitolul are ca punct de plecare programa pentru un curs de formare pentru profesori si
formatori care lucreaza cu studenti inscrisi in invatamantul general si profesional la diferite
niveluri (de exemplu, primar, secundar inferior, secundar superior, VET) pe baza invatarii
prin realizare si a utilizarea mecanicii, electronicii si a tehnologiei senzorilor cu scopul final
de a capacita studentii si elevii, la diferite niveluri de varsta, sa creeze roboti.
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Capitolul "Metodologia concursului” este conceput pentru a oferi un cadru pentru
organizarea unei competitii de robotica la nivel preuniversitar. Metodologia concursului
are ca obiectiv principal pregatirea cursantilor pentru concursuri mecatronice nationale si /
sau internationale organizate cu echipe mixte de la invatamantul secundar la cel tertiar.

Prin urmare, organizatorul concursului poate adapta cadrul furnizat in functie de nevoile si
obiectivele sale specifice. Concursul este vazut ca o oportunitate pentru cursanti de a
aplica cunostintele intr-un mod independent, oferind in acelasi timp un mediu placut si
provocator. Mai mult, datorita naturii competitiei, participantii la concurs isi vor dezvolta si
abilitatile soft, cum ar fi comunicarea, gestionarea timpului si munca in echipa. Kituri LEGO
Mindstorms / Education EV3 sunt folosite la baza designului concursului si, de asemenea,
in exemplele date. Cu toate acestea, un organizator de concurs poate adapta aceasta
metodologie astfel incat sa poata fi folosita cu alte truse de robotica. Mai mult, nivelul de
dificultate al provocarilor si / sau sarcinilor poate diferi in functie de fondul si abilitatile
participantilor la concurs si ale grupurilor tinta intentionate.

Capitolul "Concluzii si recomandari” rezuma concluziile participarii reprezentantilor
partenerilor implicati in consortiul proiectului ROBOGENIUS, la cursul organizat in Spania
de Cookie Box, conceput in cooperare cu Quarter Mediation. Mai mult, capitolul Concluzii
si recomandari include sfaturi pentru organizatiile care doresc sa organizeze cursuri de
formare similare si sa adapteze curriculum-ul cursului in Spania la activitatile lor locale /
regionale / nationale / europene. Ultimul capitol al cartii electronice este capitolul
"Referinte”.

Mai mult, versiunile scurte ale rezultatelor intelectuale ale proiectului ROBOGENIUS in
diferite limbi partenere sunt incluse ca anexe la cartea electronica. Cartea electronica
ROBOGENIUS isi propune sa aiba un impact inspirational valoros asupra unui public larg
european de parti interesate si practici in domeniul educatiei, impreuna cu un interes
crescut in randul profesionistilor care lucreazd cu robotica in educatie. In acest sens,
eBook-ul vizeaza sa ajunga la profesionisti, fiind in acelasi timp atractiv pentru factorii de
decizie politica din domeniul roboticii de invatare.

Versiunile complete si scurte in limba engleza ale rezultatelor intelectuale ,Ghid de bune
practici ROBOGENIUS” si ,Metodologia concursului ROBOGENIUS” au fost create de
Quarter Mediation (partenerul din Olanda). Versiunea completa in limba engleza a
rezultatului intelectual ,ROBOGENIUS training kit” a fost creata de Cookie Box (partenerul
din Spania), cu cooperarea Quarter Mediation. Versiunea scurta a ,kitului de antrenament
ROBOGENIUS” in limba engleza a fost creata de Quarter Mediation. Partenerii din Franta,
Spania, Grecia si Romania au contribuit la crearea ,Ghidului de bune practici
ROBOGENIUS” si ,, Trusa de instruire ROBOGENIUS” si au tradus versiunile scurte ale
rezultatelor in limbile lor nationale (franceza, spaniold, greaca si romana).
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2. CERCETAREA EUROPEANA

2.1.

2.2.

2.3.

2.4.

2.5.

Aborddri inovatoare in educatie prin interdisciplinaritate, TIC si joc in Olanda

Aborddri inovatoare in educatie prin interdisciplinaritate, TIC si joc in Franta

Aborddri inovatoare in educatie prin interdisciplinaritate, TIC si joc in Spania

Aborddri inovatoare in educatie prin interdisciplinaritate, TIC si joc in Grecia

Aborddri inovatoare in educatie prin interdisciplinaritate, TIC si joc in Romdnia
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3. CELE MAI BUNE PRACTICI

3.1. QUARTER MEDIATION (Olanda)

Invitarea pentru viitor prin aducerea roboticii in educatia actuala

Nume organizatie

Quarter Mediation

Oras, tara

Assen, Olanda

Scopurile principale ale
activitatii de formare

-sa creasca creativitatea in predare si formare;

-sa imbunatateasca motivatia cursantilor din diferite medii sociale si
culturale, inclusiv a migrantilor;

-sa promoveze o educatie pentru dezvoltare durabil3;

-sa dezvolte si sa imbunatateasca abilitatile de viata ale elevilor.

Abilitati si competente
digitale care urmeaza sa
fie dezvoltate din cadrul
DigiComp

* navigarea, cautarea si filtrarea datelor,
informatiilor si continutului digital;

Informare si . .. . . .
. e evaluarea datelor, informatiilor si continutului
alfabetizare a .
digital
datelor . . .. . . .
e gestionarea datelor, informatiilor si continutului
digital
e interactiunea prin tehnologii digitale;
) ¢ partajarea prin tehnologii digitale;
Comunicare P J P gll dig

* angajarea in cetatenie prin intermediul
tehnologiilor digitale;

e colaborarea prin tehnologii digitale;

e gestionarea identitatii digitale

si colaborare

e dezvoltarea continutului digital;

Crearea de ) . . g
) e integrarea si reelaborarea continutului digital;
continut . .
. . e drepturi de autor si licente;
digital
® programare
e dispozitive de protectie;
. o . rotejarea  datelor ersonale si a
Siguranta P ) P 7

confidentialitatii;
e protejand mediul inconjurator
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e rezolvarea problemelor tehnice;
e identificarea nevoilor si a raspunsurilor
Rezolvarea .
tehnologice;
problemelor 0 s .. -
e utilizarea creativa a tehnologiilor digitale;
e identificarea lacunelor de competenta digitala
Grup tinta Adulti implicati in educatie: profesori, formatori, lideri de activitate.
Tipul activitatii De interior; formal si non-formal
Duratia activitatii 2 ore

Metode bazate pe TIC, interdisciplinaritate, gamificare, lucru in

Metode de predare .y " . N
P / echipa, metoda de proiect, invatare de la egal la egal, metode

instruire utilizate

practice
Numar participanti 19
Materiale / dispozitive Computer, video proiector, Lego Mindstorm, Set de instrumente de
necesare robotica virtuala

Continutul detaliat al activitatii de formare:

Pasul 1 - Introducere: Importanta TIC in educatie

Pasul 2 - Prezentare generala a Lego Digital Designer si modul in care poate fi creat un
model 3D al unui robot

Pasul 3 - Prezentarea generala a kitului de instrumente de robotica virtuala si modul de
utilizare a modelului 3D Lego Digital Designer intr-un mediu virtual

Pasul 4 - Exemple practice de utilizare a kitului de instrumente de robotica virtuala si a
modelului 3D Lego Digital Designer in predarea diferitelor discipline scolare (de exemplu,
geografie, matematica, fizica)

Pasul 5 - Sfaturi despre modul de utilizare a mediului de programare Lego ,,Mindstorms” in
combinatie cu Virtual Robotics Toolkit

Trimiteti feedback Istoricul salvat

Constientizarea avantajelor utilizarii Virtual Robotics Toolkit si a modelelor
3D Lego Digital Designer in predare si instruire si capacitatea de a crea roboti
virtuali capabili sa execute sarcini simple, cum ar fi schimbarea directiei

Rezultat /
rezultate

10
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atunci cand intampinati un obstacol, recunoasterea diferitelor culori,
urmarea unei linii etc.

,Virtual Robotics Toolkit folosit pentru lucrul in grup ii ajutd pe cursanti sa
comunice mai mult in timpul lectiei si le creste motivatia pentru invdtare.”;
, TIC si robotica virtuald va ajutd sa aratati cum sa faceti diferite sarcini, sa
completati unele lucruri pentru a face ca ceva sd functioneze, pentru a avea
Feedback un scop final. Deci nu este doar sd inveti ceva pe hdrtie, ci sa obtii o abordare
participanti mai practicd. Este, de asemenea, o modalitate excelentd de a-i determina
pe cursanti care ar putea gdsi unele subiecte plictisitoare, sa fie implicati si
sd-si indeplineasca sarcinile. Pentru profesor este, de asemenea, o
modalitate excelentd de a face lectiile mai atractive si poate de a primi un
ajutor didactic de la roboti (virtuali sau nu). ”

Este important ca cursantii sa aiba acces la computere care au instalat
Virtual Robotics Toolkit si Lego Digital Designer. in cazul in care cursantii isi
aduc propriile computere / laptopuri, primii pasi trebuie sa fie instalarea
Sfaturi software-ului.

Deoarece oamenii isi folosesc inteligenta multipla in moduri diferite si in
cantitati diferite, este util sa aduceti si un robot fizic in timpul primei
incercari de construire si programare a unuia virtual.

Alte informatii: | http://robogenius.mysch.gr/en/home/

11
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Tnvatarea roboticii pentru imputernicirea noilor generatii. Robot muzician

Nume organizatie Quarter Mediation

Craiova, tara Assen, Olanda

-sa creasca creativitatea in predare si formare;

-sa imbunatateasca motivatia cursantilor cu diferite medii

Scopurile principale ale sociale si culturale, inclusiv a migrantilor;

activitatii de formare -sa promoveze o educatie pentru dezvoltare durabil3;
-sa dezvolte si sa imbunatateasca abilitatile de viata ale
elevilor.

® navigarea, cautarea si filtrarea datelor,
informatiilor si continutului digital;

Informare si . .. .
. e evaluarea datelor, informatiilor si
alfabetizare . e
continutului digital;
a datelor

e gestionarea datelor, informatiilor si
continutului digital
e interactiunea prin tehnologii digitale;
e partajarea prin tehnologii digitale;
Comunicare | * angajarea in societate prin intermediul
si colaborare | tehnologiilor digitale;
e colaborarea prin tehnologii digitale;
¢ gestionarea identitatii digitale
e dezvoltarea continutului digital;

Competente si competente
digitale care urmeaza sa fie
dezvoltate din cadrul
DigiComp

Crearea de e integrarea si reelaborarea continutului
continut digital;
digital e drepturi de autor si licente;

® programare
e dispozitive de protectie;

e protejarea datelor personale si a
confidentialitatii;

e protejand mediul inconjurator

Rezolvarea e rezolvarea problemelor tehnice;
problemelor

Siguranta

12
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e identificarea nevoilor si a raspunsurilor
tehnologice;
e utilizarea creativa a tehnologiilor digitale;
e identificarea lacunelor de competenta
digitala
. Adulti implicati Tn educatie: profesori, formatori, lideri de
Grup tinta . . . .
activitate, sefi de studii, profesori CES
Tipul activitatii In interior; formal & non-formal
Durata activitatii 2 ore
Metode bazate pe TIC, interdisciplinaritate, gamificare, lucruin
Metode de predare / . vp . . vp &
. . o echipa, metoda de proiect, invatare de la egal la egal, metode
instruire utilizate .
practice
Numar de participanti 19
Materiale necesare . . .
. s / Calculator, video proiector, Lego Mindstorm
dispozitive

Continutul detaliat al activitatii de formare:
Pasul 0 - Instructorii construiesc robotii folosind kitul Lego Educational ,,Mindstorms”

Pasul 1 - Introducere in abilitatile secolului 21; roboti si robotica; importanta roboticii in
educatie si beneficiile invatarii roboticii

Pasul 2 - Vizualizare generala a kiturilor de robotica educationala existente, inclusiv Lego
Educational

Pasul 3 - Prezentarea generala a Lego Educational - ,,Mindstorms”
Pasul 4 - Introducere in mediul de programare al Lego ,,Mindstorms”

Pasul 5 - Crearea grupurilor de lucru (participantii sunt impartiti in grupuri de 4 sau 5)

13
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Pasul 6 - Fiecare grup primeste o constructie de robot cu Lego ,,Mindstorms” si o sarcina
pentru a o programa ca robot muzician. Robotul muzician trebuie sa cante o anumita
compozitie muzicala atunci cand intalneste o anumita culoare.

Pasul 7 - Demonstrarea functionalitatii robotului pentru provocarea specific.

Rezultat / Robotii Lego Mindstorm capabili sa execute sarcini simple, cum ar fi
rezultate utilizarea sunetelor pentru semnalizarea realizarii unui obiectiv.
Integrarea pieselor muzicale intr-un exercitiu cu roboticd, va ajuta cursantii
sd cunoascd piesa. In acest fel, participd la un proces de invétare fdrd s stie
cd invata; si, deoarece sunt motivati, invatarea functioneazd si mai bine.
,Robotica, asa cum am vazut cu robotii Lego, ajutd la motivarea cursantilor
sa-si dezvolte imaginatia si creativitatea, deoarece pot crea roboti care pot
rezolva mai multe sarcini si invatd rezolvarea problemelor.”; , Cand
construiesti orice, inveti singur; iar pentru mine sd construiesc un robot este
fascinant. Si bineinteles, atunci cdnd joci esti fericit si inveti usor. Si simti ca
apartii unui grup. ”

Se recomanda utilizarea caracteristicii ,redare nota” a blocului de sunet.
Dupa setarea ,,locului de joaca”, nu modificati intensitatea luminii din
camera pentru a reduce erorile care pot aparea in citirile senzorului de
culoare.

Feedback
participanti

Sfaturi

Mai multe

. .. http://robogenius.mysch.gr/en/home/
informatii

14


http://robogenius.mysch.gr/en/home/

©

ro|oGenivs..

H Erasmus+

Invatarea roboticii pentru abilitarea noilor generatii. Robot valet

Nume organizatie

Quarter Mediation

Localitate, tara

Assen, Olanda

activitatii de formare

Principalele obiective ale

-sa creasca creativitatea in predare si formare;

-sa imbunatateasca motivatia cursantilor cu medii sociale si
culturale diferite, inclusiv a migrantilor;

-sa promoveze o educatie pentru dezvoltare durabil;

- sa dezvolte si sa imbunatateasca abilitatile de viata ale elevilor

dezvoltate din
DigiComp

Competente si competente
digitale care urmeaza sa fie

cadrul

* navigarea, cautarea si filtrarea datelor,
. informatiilor si continutului digital;
Informare si . .. . . .
alfabetizare -.e\'/aluarea datelor, informatiilor si continutului
a datelor digital; . . . .
e gestionarea datelor, informatiilor si
continutului digital
* interactiunea prin tehnologii digitale;
* partajarea prin tehnologii digitale;
Comunicare * angajarea in cetdtenie prin intermediul
si colaborare tehnologiilor digitale;
* colaborarea prin tehnologii digitale;
* gestionarea identitatii digitale
e dezvoltarea continutului digital;
Crearea de e integrarea si reelaborarea continutului
continut digital;
digital e drepturi de autor si licente;
e programare
e dispozitive de protectie;
Sigurants e protejarea datelor personale si a
’ confidentialitatii;
e protejand mediul inconjurator
Rezolvarea e rezolvarea problemelor tehnice;
problemelor

15
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e identificarea nevoilor si a raspunsurilor
tehnologice;
e utilizarea creativa a tehnologiilor digitale;
e identificarea lacunelor de competenta digitala
. Adulti implicati in educatie: profesori, formatori, lideri de
Grup tinta . . . .
activitate, sefi de studii, profesori CES
Tipul activitati In interior; formal & non-formal
Durata activitate 2 ore

Metode bazate pe TIC, interdisciplinaritate, gamificare, lucru in

Metode de predare - . . N
P / echipa, metoda de proiect, invatare de la egal la egal, metode

instruire utilizate

practice.
Numar de participanti 19
Materiale necesare, . . .
. ies Computer, video proiector, Lego Mindstorm
dispozitive

Continutul detaliat al activitatii de formare:
Pasul O - Instructorii construiesc robotii folosind kitul Lego Educational ,,Mindstorms”

Pasul 1 - Introducere in abilitatile secolului 21; roboti si robotica; importanta roboticii
in educatie si beneficiile invatarii roboticii

Pasul 2 - Vizualizare generala a kiturilor de robotica educationala existente, inclusiv
Lego Educational

Pasul 3 - Prezentare generala a Lego Educational - ,Mindstorms”
Pasul 4 - Introducere in mediul de programare al Lego ,,Mindstorms”

Pasul 5 - Crearea grupurilor de lucru (participantii sunt impartiti in grupuri de 4 sau 5)
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Pasul 6 - Fiecare grup primeste o constructie de robot cu Lego ,,Mindstorms” si o
sarcina pentru a o programa ca robot valet. Robotul valet trebuie sa gaseasca, sa ridice
si sa aduca un obiect unei persoane din grup.

Pasul 7 - Demonstrarea functionalitatii robotului pentru provocarea specifica.

Rezultat / Robotii Lego Mindstorm capabili sa execute sarcini simple precum
rezultate gasirea, ridicarea si aducerea de obiecte diferite.

Feedback L»Atunci cénd folosim TIC si jocuri in predare, credm o situatie in care
participanti cursantii pot obtine puncte si sunt mult mai motivati decét intr-o clasd

traditionald in care profesorul std in fatd si spune ceva despre un anumit
subiect.”; ,,Am fost deosebit de interesat de modul in care robotica ofera
o iesire, un produs, care este foarte atractivin comparatie cu rezultatele
educationale traditionale si chiar cu utilizarea standard a TIC.”;
»Robotica este o metodd motivationald de predare siinvatare, un tip de
proces,, cdstig-cdstig ”prin care atdt formatorii, cat si cursantii sunt
implicati activ, fie in pregdtirea activitdtilor, fie in realizarea lor ca
instrumente de invdtare.”

Sfaturi Asigurati-va ca obiectul de ridicat nu este alunecos si nici prea greu.
Obiectele construite din cauciuc sunt cele mai potrivite.

Mai multe

) . http://robogenius.mysch.gr/en/home/
informatii:
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Invatarea roboticii pentru abilitarea noilor generatii. Robot explorator

N

o r0b0t

exploral

Nume organizatie

Quarter Mediation

Loccalitate, tara

Assen, Olanda

Principalele
obiective ale
activitatii de

-sa creasca creativitatea in predare si formare;

-sa Tmbunatateasca motivatia cursantilor cu medii sociale si culturale
diferite, inclusiv a migrantilor;

-sa promoveze o educatie pentru dezvoltare durabil3;

competente digitale
care urmeaza sa fie
dezvoltate din
cadrul DigiComp

formare y A oy T s .
- sa dezvolte si sa imbunatateasca abilitatile de viata ale elevilor
® navigarea, cautarea si filtrarea datelor, informatiilor si
Informare si | continutului digital;
alfabetizare a | » evaluarea datelor, informatiilor si continutului digital;
datelor * gestionarea datelor, informatiilor si continutului
digital
e interactiunea prin tehnologii digitale;
e partajarea prin tehnologii digitale;
Comunicare e angajarea in cetatenie prin intermediul tehnologiilor
. | sicolaborare digitale;
Competente si

e colaborarea prin tehnologii digitale;
e gestionarea identitatii digitale

e dezvoltarea continutului digital;

Crearea de . . . g
\ e integrarea si reelaborarea continutului digital;
continut . .
digital e drepturi de autor si licente;
® programare
e dispozitive de protectie;
Siguranta e protejarea datelor personale si a confidentialitatii;
* protejand mediul inconjurator
e rezolvarea problemelor tehnice;
Rezolvarea e identificarea nevoilor si a raspunsurilor tehnologice;
problemelor e utilizarea creativa a tehnologiilor digitale;

identificarea lacunelor de competenta digitala
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. Adulti implicati in educatie: profesori, formatori, lideri de activitate, sefi
Grup tinta . .
de studii, profesori CES
Tipul activitatii Indoor; formal & non-formal
Durata activitatii 2 ore

Metode de predare | Metode bazate pe TIC, interdisciplinaritate, gamificare, lucru in echipa,
/ instruire utilizate | metoda de proiect, invatare de la egal la egal, metode practice

Numar de 19

participanti

Materiale/dispoziti : ; i

Ve iale/dispoziti Computer, video proiector, Lego Mindstorm

Continutul detaliat al activitatii de formare:
Pasul 0 - Instructorii construiesc robotii folosind kitul Lego Educational ,,Mindstorms”

Pasul 1 - Introducere in abilitatile secolului 21; roboti si robotica; importanta roboticii in
educatie si beneficiile invatarii roboticii

Pasul 2 - Vizualizare generala a kiturilor de robotica educationala existente, inclusiv Lego
Educational

Pasul 3 - Prezentare generala a Lego Educational - ,Mindstorms”

Pasul 4 - Introducere in mediul de programare al Lego ,,Mindstorms”

Pasul 5 - Crearea grupurilor de lucru (participantii sunt impartiti in grupuri de 4 sau 5)
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Pasul 6 - Fiecare grup primeste o constructie de robot cu Lego ,,Mindstorms” si o sarcina de
programare ca robot de explorare. Robotul de explorare trebuie sa-si gaseasca drumul
intre diferite obstacole.

Pasul 7 - Demonstrarea functionalitatii robotului pentru provocarea specifica.

Rezultat / Robotii Lego Mindstorm capabili sa execute sarcini simple, cum ar fi
rezultate schimbarea directiei atunci cand intampina un obstacol.

Feedback ,Intrucdt TIC, tehnologia, robotica si jocurile reprezintd instrumente de
participants invdatare active, folosindu-le atdt formatorii, cdt si cursantii isi pot

imbunadtdti abilitdtile de comunicare, munca in echipd, creativitatea si
imaginatia.”; , Toti studentii folosesc telefoane mobile, laptopuri etc., asa ca
este bine pentru ei sd invete ceva nou, cum ar fi robotica si sd o
implementeze in viata reald. Asta pentru cd atunci cdnd un student invatd
ceva nou si ii place, nu va avea probleme cu subiectul. ”; , TIC, tehnologia,
robotica si gamificarea in educatie pot fi utilizate impreund, intrucdt toate
sunt modalitati active de a motiva procesul de invdtare la orice vdrstd,
inclusiv adultii.”

Sfaturi Testati motoarele si rotatia motoarelor pe suprafata, provocarea este
efectuata, deoarece coeficientul de frecare al materialelor influenteaza
unghiul de rotatie al motoarelor.

More info at: http://robogenius.mysch.gr/en/home/
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Povestirea ca tehnica de predare pentru invatarea experientiala

Nume organizatie Quarter Mediation

Location, country Assen, Olanda

-sa creasca creativitatea in predare si formare;

-sa Tmbunatateasca motivatia cursantilor cu medii sociale
Principalele obiective ale si culturale diferite, inclusiv a migrantilor;

activitatii de formare -sa promoveze o educatie pentru dezvoltare durabil;

- sa dezvolte si sa imbunatateasca abilitatile de viata ale
elevilor

Informare si | ¢ gestionarea datelor, informatiilor si
alfabetizare continutului digital
a datelor
Comunicare | e partajarea prin tehnologii digitale
si colaborare
Crearea de * integrarea si reelaborarea continutului
continut digital;
digital e drepturi de autor si licente;

Competente si competente
digitale care urmeaza sa fie
dezvoltate din cadrul

DigiCom - .
& P . e protecting personal data and privacy;
Siguranta . .
e protecting the environment
e solving technical problems;
Probleme .g . p . .
rezolvate e creatively using digital technologies;
e identifying digital competence gaps
. Adulti implicati in educatie: profesori, formatori, lideri de
Grup tinta . . . .
activitate, sefi de studii, profesori CES
Tipul activitati In interior; formal & non-formal
Durata activitati 1ora
Metode de predare / TIC, gamificare, munca Tn echipa, metoda proiectului,
instruire utilizate invatarea de la egal la egal, povestirea, jocul de rol
Numar de participanti 16
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Materiale necesare

/dispozitive Computer, video proiector, Cuburi de poveste, hartie si pix

Continutul detaliat al activitatii de formare:
Pasul 1 - Introducere in jocuri si jocuri serioase

Pasul 2 - Importanta povestirii in educatie
Pasul 3 - Cuburi de povesti in predare, ca instrumente pentru povestire
Pasul 4 - impartiti in grupuri

Pasul 5 - Fiecare grup alege 6 zaruri din 3 seturi diferite (2 din fiecare set), de exemplu:
Original, Action si Primal.

Pasul 6 - zarurile sunt aruncate si pe baza lor se face o poveste care se invarte pe un
subiect dat de fiecare grup si este, de asemenea, notata pe hartie

Pasul 7 - Zarurile sunt aruncate din nou si se face un nou capitol al povestii. Acest pas
poate fi repetat pana la 4 capitole

Pasul 8 - Grupurile isi prezinta povestile celorlalte grupuri, pe capitole, fara cuvinte,
folosind jocul de rol si comunicarea non-verbala.

Rezultat / Povesti creative, folosind jocuri, povestiri si jocuri de roluri, folosind
rezultate elemente de design de joc si principii de joc in contexte non-joc
Feedback »Mi-a placut foarte mult, Cuburi de poveste”, combinat cu jocul de rol.
participanti A fost fantastic si uimitor. Avantajele utilizdrii acestuia sunt multiple.;

»Tehnica de povestire poate fi utilizatd in orice tip de educatie (copii,
adulti), deoarece incurajeazd cursantii sG comunice intre ei, sa facd
schimb de idei, sd lucreze impreund in echipd, sd respecte pdrerea

4

celorlalti, sd fie creativi folosind cuburi de poveste”; ,,Cuburile de poveste
22
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este o metodd bund pentru a imbundtati intr-un mod foarte motivant
abilitatile lingvistice ale cursantilor si, in acelasi timp, este suficient de
flexibild pentru a fi aplicatd la invatarea diferitelor materii (de exemplu,
istorie, literaturd, ... chiar si matematica !!)”; ,,Povestirea si cuburile de
poveste ajuta destul de mult, este un cursant care are o multime de
probleme in domeniul cititului si scrisului. ,,Cuburile de poveste sunt o
modalitate foarte bund de a incepe o poveste si o puteti face singurd sau
in grup.”; , Cuburile povestii sunt atdt restrictive, cat si creative, iar
interpretarea povestii este ... presupundnd ceea ce ai scris. Este in acelasi
timp: creativitate, invdtare activd, improvizatie, comunicare, acceptarea
ideilor si ... multa distractie. Asta il face motivational. ”

Sfaturi Este important sa proiectati activitatea ca o lucrare de grup si sa luati in
considerare fiecare dintre ideile membrilor grupului.

Nu spuneti participantilor in prealabil cate capitole vor avea povestea
lor!

Mai multe

. .. http://robogenius.mysch.gr/en/home/
informatii:
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3.2. Boreal Innovation (France)

Primii pasi cu robot avansat: o metoda de predare participativa

Nume
organizatie
Location, country | Marseille, Franta

- Sa lucreze in cooperare pentru a rezolva probleme

Boréal Innovation

Principalele - Sa-si foloseasca creativitatea

obiective ale - Sa dezvolte gandirea logica

activitatii de - Strategii de rezolvare a problemelor

formare - Sa invete componentele principale ale unui robot inteligent

e interactiunea prin tehnologii digitale;

e partajarea prin tehnologii digitale;

Comunicare | ¢ angajarea in cetatenie prin intermediul tehnologiilor
si colaborare | digitale;

Competente i e colaborarea prin tehnologii digitale;

competente N
.. e constientizarea normelor comportamentale;
digitale care . P
« % g Crearea de e dezvoltarea continutului digital;
urmeaza sa fie ) ) . ) g
. continut e integrarea si reelaborarea continutului digital;
dezvoltate  din digital ® programare
cadrul DigiComp & Prog -
e rezolvarea problemelor tehnice;
Probleme e identificarea nevoilor si a raspunsurilor tehnologice;
rezolvate e utilizarea creativa a tehnologiilor digitale;

identificarea lacunelor de competenta digitala
Studenti interesati de roboticd si mecatronicd, adulti implicati n
educatie, profesori, formatori

Tipul activitatii Indoor, formal & non-formal

Grup tinta
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Durata activitatii | 3-4 ore
Metode de e s R - e . ..
Practica, invatare de la egal la egal, lucru in echipa, gamificare, discutii
predare / .
. . - de grup, studii de caz.
instruire utilizate
Numar de .
. . . 6-10 elevi
participanti
Materiale - Video Proiector,
necesare - Lego Mindstorms
/dispozitive - Computer cu software-ul , Lego EV3 acasa sau Educatie” instalat

Continutul detaliat al activitatii de formare:

Pasul 1 - Introducere in Lego Mindstorms si componentele sale (caramida inteligenta, senzori
si motoare)

Pasul 2 - Introducere in mediul de programare Lego ,,Mindstorms”.

Pasul 3 - Sfaturi despre cum sa utilizati ,Mindstorms” Lego

Pasul 4 - Crearea grupurilor de lucru

Pasul 5 - Provocarea 1: sa utilizeze si sa invete blocurile de sunet, ecran si temporizator
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Pasul 6 - Provocarea 2: sa folosesti si sa inveti blocurile motoarelor (miscari Thainte si Thapoi)
Pasul 7 - Provocarea 3: sa utilizati si sa invatati diferitele tipuri de rotatie (viraj cu un punct,
viraj cu un singur motor si viraj in curba).

Pasul 8 - Provocarea 4: Detectarea obstacolelor folosind senzorul infrarosu.

Pasul 9 - Provocarea finala: pentru a combina toate functiile invatate in atelier.

Toate echipele trebuie sa demonstreze functionalitatea robotului pentru fiecare provocare.
Cunoasterea imbunatatita a computerului si a tehnologiei.

Robotii Lego Mindstorm capabili sa execute sarcini simple, cum ar fi sa
mearga inainte, inapoi, sa se roteasca si sa detecteze obstacolele.

Creeaza interes pentru domeniile roboticii si mecatronicii.

LA fiimplicat intr-un astfel de atelier este rar. Prin urmare, am apreciat cu
Feedback totii valoarea addugatd a acestuia. Incepénd de jos pdnd sus, ne-a ajutat
participanti sa intelegem calea dintre software si robot. De fapt, am dori chiar sd
participdm la alte ateliere "

-Tnainte de a incepe atelierul, bateriile robotului sau cdrdmida EV3 trebuie
sa fie complet incarcate, iar software-ul de programare sa fie instalat
Sfaturi corect.

-Dificultatea exercitiilor propuse trebuie sa fie progresiva si intotdeauna
adaptata la nivelul elevilor.

Rezultate/rezultat

Mai multe

) .. http://robogenius.mysch.gr/en/home/
informatii:

Initierea roboticii educationale: copii

Nume organizatie Boréal Innovation
Localitate, tara Marseille, Franta
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- Sa lucreze in cooperare pentru rezolvarea problemelor
- Pentru a imbunatati increderea in sine a copiilor si a-si
dezvolta abilitatile sociale
Main aims of the training - Sa-si foloseasca creativitatea in grup
activity - Sa dezvolte abilitati motorii fine si cognitive

- Sa dezvolte gandirea logica
- Strategii de rezolvare a problemelor
- Sainvete componentele principale ale unui robot inteligent
e interactiunea prin tehnologii digitale;
e partajarea prin tehnologii digitale;
® angajarea in cetatenie prin intermediul
tehnologiilor digitale;
e colaborarea prin tehnologii digitale;
e constientizarea normelor
comportamentale;
e dezvoltarea continutului digital;
e integrarea si reelaborarea continutului
digital;
e programare
e rezolvarea problemelor tehnice;
¢ identificarea nevoilor si a raspunsurilor
Probleme tehnologice;
rezolvate e utilizarea creativa a tehnologiilor digitale;
e identificarea lacunelor de competenta

Comunicare
si colaborare

Competente si competente
digitale care urmeaza sa fie | Creareade
dezvoltate din cadrul continut
DigiComp digital

digitala
Grup tinta Studentide la 7 la 11 ani.
Tipul activitatii Indoor, formal & non-formal
Durata activitatii 2 ore
Metode de predare / Practica, invatare de la egal la egal, lucru in echipa,
instruire utilizate gamificare, discutii de grup, studii de caz
Numar e participanti 6-10 elevi

- Lego WeDo 2.0

Materiale
- Calculatoare / tablete cu software-ul ,Lego WeDo 2.0”

necesare/dispozitive
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Continutul detaliat al activitatii de formare:

Pasul 1 - Introducere in pachetul Lego WeDo si componentele sale (caramida
controlerului, senzori si motor)

Pasul 2 - Introducere in mediul de programare Lego WeDo.

Pasul 4 - Crearea grupurilor de lucru.

Pasul 5 - Conectati senzorul infrarosu si efectuati un program de baza, pentru a afla
blocurile de programare aferente.

Pasul 6 - Construiti robotul conform instructiunilor de asamblare

Pasul 7 - Programati robotul pentru a efectua functionalitatea propusa (deschideti mana
robotica atunci cand este detectat obiectul de colectat si eliberati obiectul dupa cateva
secunde).

Pasul 8- Testati functionalitatea robotului cu diferite scenarii

Pasul 9 - Provocare finala care implica toate echipele.

Tmbunatatiti cunostintele informatice si tehnologice.

Robotii Lego WeDo capabili sa execute sarcini simple, cum ar fi
ridicarea si aruncarea obiectelor si detectarea obstacolelor.
Creeaza interes pentru domeniile roboticii si mecatronicii.

- Tnainte de a incepe atelierul, bateriile robotului trebuie s fie
Sfaturi complet incarcate, iar software-ul de programare sa fie instalat
corect.

Rezultate/rezultat
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- Dificultatea exercitiilor propuse trebuie sa fie progresiva si
intotdeauna adaptata la nivelul elevilor.
- Motivati elevii folosind tehnici de gamificare in clasa.
- Sugerati elevilor o posibila distributie a sarcinilor in echipa.
Mai multe .
. . http://robogenius.mysch.gr/en/home/
informatii:
Initierea roboticii educationale: parinti si copii
Nume organizatie Boréal Innovation
Localitate, tara Marseille, Franta

- Sa lucreze n cooperare pentru rezolvarea problemelor

- Tmbunatateste increderea in sine a copiilor

- Sa dezvolte abilitati motorii fine si cognitive

- Sa dezvolte gandirea logica

- Strategii de rezolvare a problemelor

- Bucurati-va de o activitate educativa in familie

- Sainvete componentele principale ale unui robot inteligent

e interactiunea prin tehnologii digitale;

e partajarea prin tehnologii digitale;

® angajarea in cetatenie prin intermediul

tehnologiilor digitale;

e colaborarea prin tehnologii digitale;

e constientizarea normelor
comportamentale;

Principalele obiective ale
activitatii de formare

Competente si competente
digitale care urmeaza sa fie | Comunicare
dezvoltate din cadrul | si colaborare
DigiComp
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e dezvoltarea continutului digital;
Crearea . . . .
) ) e integrarea si reelaborarea continutului
continutului .
. . digital;
digital
e programare
e rezolvarea problemelor tehnice;
¢ identificarea nevoilor si a raspunsurilor
Probleme tehnologice;
rezolvate e utilizarea creativa a tehnologiilor digitale;
e identificarea lacunelor de
competenta digitala
Grup tinta Parinti (toate varstele) si copii (de la 7 la 11 ani)
Tipul activitatii Indoor, formal & non-formal
Durata activitatii 2 ore
Metode de predare / Practica, invatare de la egal la egal, munca in echipa,
instruire utilizate gamificare.
Numar de participanti 12 (6 parinti - 6 copii)
-Robot Lego WeDo 2.
Materiale -Robot Edison
necesare/dispozitive - Calculatoare / tablete cu software-ul ,Lego WeDo 2.0”
- Acces la internet la aplicatiile ,EdBlock” sau ,, EdScrath”

Continutul detaliat al activitatii de formare:
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Pasul 1 - Introducere in pachetul Lego WeDo si componentele sale (caramida
controlerului, senzori si motor)

Pasul 2- Introducere in robotul Edison si componentele sale

Pasul 2 - Introducere in mediul de programare Lego WeDo si Edison.

Pasul 4 - Crearea grupurilor de lucru.

Pasul 5 - Conectati senzorul infrarosu si efectuati un program de baza, pentru a invata
blocurile de programare aferente.

Pasul 6 - Construiti robotul Lego conform instructiunilor de asamblare

Pasul 7 - Programati robotul Lego pentru a efectua functionalitatea propusa (ridicati
bariera atunci cand senzorul cu infrarosu detecteaza vehiculul / robotul si coborati-l dupa
cateva secunde).

Pasul 8 - Programati robotul Edison sa urmeze o linie neagra

Pasul 9 - Testati functionalitatea robotului cu diferite scenarii

Pasul 9 - arata si explica proiectul altor echipe

Tmbuna&tatiti cunostintele informatice si tehnologice.

Creeaza interes pentru domeniile roboticii si mecatronicii.

,Este o initiativd extraordinard si o oportunitate extraordinard de a
Feedback ne distra cu copiii nostri intr-un mod diferit. Am fost pldacut surprins
participanti de modul in care robotica si programarea pot fi invatate intr-un mod
atdt de jucdus ”

- Tnainte de a incepe atelierul, bateriile robotului trebuie s fie
complet incarcate, iar software-ul de programare sa fie instalat
corect.

- Dificultatea exercitiilor propuse trebuie sa fie progresiva si
intotdeauna adaptata la nivelul elevilor.

- Motivati elevii folosind tehnici de gamificare in clasa.

- Exista mai multe niveluri de dificultate pentru a programa robotul
Edison in functie de nivelul elevilor:

o Coduri de bare (programe prestabilite)

o EdBlocks (limbaj de programare orizontal grafic)

EdScrath: (limbaj de programare vizual bazat pe blocuri verticale
bazat pe Scratch)

Rezultat/rezultate

Sfaturi

Mai multe

. s http://robogenius.mysch.gr/en/home/
informatii:
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3.3. Cookie Box (Spain)

Waypass Abordare gamificata: autocunoastere pentru adolescenti

MYWAYPASS

Nume organizatie Cookie Box

Localitate, tara Barcelona, Spania

Waypass este o platforma de educatie si un instrument
gamificat conceput pentru a indruma si abilita tinerii n
timpul procesului de dezvoltare profesionala, precum si
pentru a obtine ajutor de la consilieri in cariera si pentru a
partaja si cauta continuturi cu cele mai recente informatii.
® navigarea, cautarea si filtrarea datelor,
informatiilor si continutului digital;

Principalele obiective ale
activitatii de formare

Informare si . .. .
. e evaluarea datelor, informatiilor si
alfabetizare . g
continutului digital;
a datelor

e gestionarea datelor, informatiilor si
continutului digital

e interactiunea prin tehnologii digitale;

e partajarea prin tehnologii digitale;

® angajarea in cetatenie prin intermediul
Competente si competente | Comunicare tehnologiilor digitale;

digitale care urmeaza sa fie | si colaborare e colaborarea prin tehnologii digitale;
dezvoltate din cadrul . constientizarea normelor
DigiComp comportamentale;

e gestionarea identitatii digitale
dezvoltarea continutului digital;

Crearea e integrarea si reelaborarea continutului
continutului digital;
digital e drepturi de autor si licente;

® programare

e rezolvarea problemelor tehnice;

e identificarea nevoilor si a raspunsurilor
tehnologice;

Probleme
rezolvate

32



Erasmus+
rosoGenius.
e utilizarea creativa a tehnologiilor
digitale;
e identificarea lacunelor de competenta
digitala
Grup tinta Tinerii
Tipul activitatii Indoor and non-formal
Luni pentru intreg (este un instrument de coaching cu mai
Durata activitatii multe provocari de realizat in timp) si 1-2 ore pe
saptamana.
Toate acestea se aplica: metode bazate pe TIC;
Metode de predare / interdisciplinaritate; gamificare; retea sociala si munca;
instruire utilizate invatare de la egal la egal, practica si invatare prin practica;
bazat pe provocare.
Numar de participanti >1000 (actual)
Materiale . .. Acces digital la platforma (laptop)
necesare/dispozitive

Continutul detaliat al activitatii de formare:

Tn Spania, se pot gdsi mai multe ghiduri de consilier in cariera profesionalad care exploreaza
siinsotesc elevii in timpul unui proces de autoevaluare care le permite sa gaseasca cea mai
buna cale academica pentru a deveni profesionisti valabili, care vor fi valorosi pentru
societate. Pentru a-si indeplini sarcina, consilierii de carierda au mai multe instrumente
diferite care le permit sa evalueze tinerii cu care lucreaza, precum si utilitati de comunicare
cu care sunt capabili sa creeze si sa adune continut care ar putea fi de interes. Acesta este
scopul principal al Waypass, o platforma care ofera un instrument care imputerniceste,
educa si ajuta la luarea deciziilor intr-un mod memorabil prin provocare si descoperire.
Waypass cauta eficienta si motivatie pentru a-i motiva pe tineri sa faca singura aceasta
calatorie. Si acest lucru ar trebui realizat prin marirea testelor traditionale care se ocupa
de preferintele si abilitatile lor prin prezentarea concursurilor traditionale, care sunt de
obicei putin atractive. Motivul este ca acestea sunt criptice, nu sunt alese sa se joace cu
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ele, slab personalizabile, nu neaparat epice si, prin urmare, nu sunt potrivite in mod special
pentru imersiune daca ne atingem tinta foarte specifica. Utilizarea unui limbaj care nu este
cu adevarat conectat la limbajul folosit de tineri, precum si micile formate interactive sunt
o problema atunci cand vine vorba de a genera compromis si de a repeta utilizarea
instrumentelor printr-o decizie autonoma.

Acest proiect a cunoscut o evolutie organica, deoarece toate
imbunatatirile care au aparut in timpul lucrarilor de cercetare in acest
domeniu au fost implementate. Valoarea diferentiala care a fost
adaugata initial a fost faptul de a crea o platforma care sa fie vizuala
foarte puternica, oferind sansa de a efectua activitati de
autoevaluare. A fost inclusa o strategie de gamificare care sa faca
experienta mai completa si sa o diferentieze de restul solutiilor si
instrumentelor disponibile pe piata, garantand un model pedagogic
puternic. A acordat prioritate contributiilor utile, viralizarii si
achizitionarii de noi utilizatori. Este sistemul mostenit de la Jocurile
Sociale, in care este rasplatita achizitia de noi jucatori, oferind astfel
platformei un volum suplimentar de participanti.

Ca o consecinta a introducerii Gamificarii si a Universului narativ, a
aparut nevoia de a avea o mai mare coerenta si de a reconsidera
activitatile pentru a le transforma in misiuni reale. Prin urmare,
Waypass poate fi vazut ca un joc serios (Edugame).

Acest instrument educativ gamificat este utilizat in prezent si este
online de mai bine de 2 ani pdnd acum. Atunci este pe deplin
functional. A fost aratat devreme in cadrul evenimentului VSGam.
Invitare bazatd pe joc, edutainment, gamificare, jocuri serioase,
Sfaturi educatie, formare profesionald, abilitati, dezvoltare profesionals,
incluziune sociala, transmedia.

rosoGenivs..

Rezultate/rezultat

Feedback
participanti

Mai multe
informatii:
Aplicarea povestirilor pentru instruirea atelierului de formatori despre robotica
educationala

https://www.mywaypass.com/auth/register
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Nume organizatie

Cookie Box

Localitate, tara

Barcelona, Spania

Principalele obiective ale
activitatii de formare

Pentru a implica publicul, garantand in acelasi timp o rata
optima de transfer educational, gratie utilizarii povestirii,
metaforelor, fictiunii si narativului, oferind in acelasi timp
un atelier de instruire despre robotica.

Competente si competente
digitale care urmeaza sa fie

e interactiunea prin tehnologii digitale;

e partajarea prin tehnologii digitale;

e angajarea in cetatenie prin intermediul
tehnologiilor digitale;

e colaborarea prin tehnologii digitale;

o constientizarea normelor
comportamentale;

Comunicare
si colaborare

dezvoltarea continutului digital;

Crearea . . . .
dezvoltate din cadrul . . e integrarea si reelaborarea continutului
DigiCom continutului | i,

& P digital gial
e programare
e rezolvarea problemelor tehnice;
e utilizarea creativa a tehnologiilor
Probleme -
digitale;
rezolvate . -
e identificarea lacunelor de
competenta digitala
Grup tinta Formatori din diferite nationalitati
Activity type Indoor, non-formal

Durata activitatii

2 ore

Metode de predare /
instruire utilizate

Povestire Transmedia, Gamificare, Invitare bazatd pe
probleme, practica si munca in echipa

Numar de participanti

15

Materiale necesare
/dispozitive

Trusa de antrenament Robogenius, scriptarea naratiunii
care urmeazd sa fie folosita, placile pentru robotii
Mindstorms, unele laptopuri, IDE de programare, niste
roboti de rezerva.
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DAY 1 - ONBOARDING
NARRATIVA — Contexto

Bienvenidos al 23 de abril de 2179, los robots tenéis el control del mundo. La produccién de
unidades como la vuestra ha emitido una gran cantidad de CO, en el planeta, lo que ha
provocado la muerte de todo ser vivo. El silbido del viento y el agua chocando contra las rocas
en los acantilados son los Ultimos sonidos que quedan en la naturaleza. Los pocos humanos
que aun siguen con vida se encuentran en zooldgicos, dentro de clpulas de cristal llenas de
oxigeno. El resto de ellos se exhiben disecados en museos nacionales.

Desde el fin de la guerra de acero en el afio 2129, cuando acabasteis con la supremacia
humana, hasta hoy dia, habéis estado llevando una vida de servidumbre bajo las érdenes de
UDEX, propietario de la fabrica robética mas grande del mundo. La fabrica esta situada en
Steam Rock, ciudad antes conocida como Londres. UDEX es vuestro creador, precursor de la
revolucion robédtica. Su liderazgo jamas ha sido cuestionado. No hasta hace dos dias, cuando
un mensaje publicado por un robot llamado TIMO, cambié el curso de la historia. Prestad
atencion al mensaje, pues vosotros seréis los protagonistas de esta historia. De vosotros
depende el futuro del planeta Tierra. Bienvenidos a vuestra historia.

NARRATIVA — Mensaje de TIMO (proyectado.

Robots de todo el mundo, ayer acudi a la exposicién “50 afios sin humanos” del museo
nacional de Steam Rock. Vivimos engafiados, nos han hecho creer que los humanos nos tenfan
esclavizados, pero todo es una gran mentira. En la exposicion habia un humano que me llamé
la atencidn, tanto que no pude evitar tocarlo. Al hacerlo tuve una extrafia vision. Os parecera
de locos, pero aquel humano habia sido yo tiempo atrds. UDEX nos ha convertido en robots y
depositado nuestros cuerpos en museos. El fue quien cubri6 la atmésfera de CO, para acabar
con nosotros. Las emociones no las generamos porque seamos unidades avanzadas, sino que
es lo Unico que nos queda de nuestra vida pasada. Acudid a los museos y tocad los cuerpos
hasta que encontréis el vuestro, entonces recordaréis vuestro pasado.

* & & ¢

TEAM 1 TEAM 2 TEAM 3 TEAM 4 TEAM 5

Continutul detaliat al activitatii de formare:

Cookie Box a conceput o poveste de dictionar care sa fie spusa ca ,scenariu principa
pentru succesiunea provocarilor de programare care trebuie urmate de echipele
participante. Prin urmare, obiectivele nu sunt legate doar de abilitatile dificile si
competentele de programare, ci si de abilitatile soft, in sensul ca este nevoie sa intelegem
,de ce” totul, pe masura ce povestea trece. ldeea este de a se angaja si de a creste
motivatia, oferind in acelasi timp niste imagini fantastice si narative, astfel incat
cooperarea intre indivizi sa fie un fapt, in timp ce conduceti comunicarea si in clasa. Totul
este usurat si mai bine inteles, adica transfer educational, daca se folosesc metafore.
Fiintelor umane le plac povestile.

Eficienta mai buna in rezolutia timpului si performanta echipelor pentru
sarcini. Motivatie ridicata si distractie, in timp ce concentrarea
adevdrata a fost de asemenea prezenta. Divizarea si cucerirea
strategiilor au fost participantii la impartirea sarcinilor si definirea
Rezultat rolurilor. Transferul educational si intelegerea abilitatilor soft din
[rezultate spatele exercitiilor elaborate prin abilitati dificile (programarea
robotilor). Tmbunitatirea apoi, in abilititi precum atentia la detalii,
managementul frustrarii, munca n echipa, leadership, comunicare,
planificare, rezolvarea problemelor si gestionarea timpului, printre

III

altele.
Feedback Invétarea s-a intémplat mai repede conform programdrii, continutul ar
participanti putea fi potrivit, instruirea a fost aliniata cu asteptarile lor, participantii
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s-au simtit pregdtiti la final, verbalizarea fiind extrem de motivatad,
participantii au simtit proactivitate si energie, cursul s-a simtit a fi
inovator, interactiv si atractiv. Au fost dobdndite noi abilitdti, spun ei.
Activitatea a fost usor de urmdrit, chiar si pentru ,,incepdtori”. Au existat
suficiente oportunitdti pentru interactiune. Intrebdrile au primit rédspuns
in orice moment. Materialele au fost de ajutor. Structura era logicd si
coerenta.

invitare bazatd pe joc, edutainment, gamificare, jocuri serioase,
Sfaturi educatie, formare profesionala, abilitati, dezvoltare profesionala,
incluziune sociala, transmedia, povestire, naratiune, fictiune.

Mai multe

. . http://robogenius.mysch.gr/en/home/
informatii:

Design Gamification: Implicare in cadrul atelierului Train the Trainers despre Robotica

Nume organizatie Cookie Box

Localitate, tara Barcelona, Spania

Pentru a implica publicul, garantand in acelasi timp o rata
optima de transfer educational datorita utilizarii
Gamification, oferind in acelasi timp un atelier de instruire

Principalele obiective ale
activitatii de formare
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despre robotica. Pentru a sublinia anumite abilitati usoare
in acest sens.

Competente si competente
digitale care urmeaza sa fie

® navigarea, cautarea si filtrarea datelor,
informatiilor si continutului digital;

Informare si . .. .
. e evaluarea datelor, informatiilor si
alfabetizare . g
continutului digital;
a datelor . . .. .
e gestionarea datelor, informatiilor si
continutului digital
e interactiunea prin tehnologii digitale;
) e partajarea prin tehnologii digitale;
Comunicare P J P gl dis

® angajarea in cetatenie prin intermediul

si colaborare .. .
tehnologiilor digitale;

dezvoltate din cadrul . g
.. e colaborarea prin tehnologii digitale;
DigiComp - T
e dezvoltarea continutului digital;
Crearea . . . .
. . e integrarea si reelaborarea continutului
continutului .
. . digital;
digital
® programare
e utilizarea creativa a tehnologiilor
Probleme digitale;
rezolvate e identificarea lacunelor de
competenta digitala
Grup tinta Formatori din diferite nationalitati
Tipul activitatii Indoor, non-formal
Durata activitatii 5 zile
Metode de predare / Gamificare, invatare bazata pe probleme, practica,

instruire utilizate

invatare de la egal la egal si munca in echipa.

Numar de participanti

15

Materiale
necesare/dispozitive

Trusa de antrenament Robogenius, materialele pentru
gamificare, piesele lego, placile pentru robotii Mindstorms,
niste laptopuri, IDE-ul de programare, niste roboti de
rezerva.
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Deck of cards Place your coins here!

X Small clue @
[N Deck of Role Deck of Action
Cards: determines Cards: determines :
the role of each the action that the Big clue % or %

team during a turn teams will have to

take. .
Spy Time . @ 3 minutes

Step 1: take a role card (from now to the end of the turn you will play this role) Extra time % or % 5 minutes
Step 2: take an action card and apply the effect according to your role

Step 3: place the cards taken back to the decks and shuffle them
% or @ 10 minutes
— 1

Continutul detaliat al activitatii de formare:

Atelierul poate fi livrat cu sau fara setul de instrumente de gamificare proiectat de Cookie
Box pentru proiectul Robogenius. Setul de instrumente include doua seturi de cartiin afara
de instructiuni despre cum sa le utilizati si o activitate de proiectare a monedei virtuale
care poate utiliza blocuri de Lego ca monede metaforice. Faptul este ca, in timp ce
dezvoltam provocarile si codificarea, exista un moment, generat aleator din cand in cand,
in care cartile pot fi folosite pentru a alege intre o actiune si cine o efectueaza. Actiunile
sunt mai multe (pentru a spiona o altd echipa, pentru a avea resurse limitate pentru o
vreme, pentru a cere un indiciu antrenorilor etc.) si acestea pot fi executate de echipa care
a luat cardul sau trimise la alta, in functie ce au primit. In plus, echipele pot castiga , bani
virtuali” (blocuri lego galbene) in functie de atitudinea si performanta lor, care pot fi
folosite pentru a obtine blocuri suplimentare sau indicii, printre alte posibilitati. ,Jocul” de
gamificare este detaliat in setul de instrumente.

Eficienta mai buna in rezolutia timpului si performanta echipelor
pentru sarcini. Motivatie ridicata si distractie, in timp ce concentrarea
adevadrata a fost, de asemenea, prezenta. Strategiile de impartire si
cucerire au fost participantii la impartirea sarcinilor si definirea
rolurilor. Transferul educational si intelegerea abilitatilor soft din
spatele exercitiilor elaborate prin abilitati dificile (programarea
robotilor). Imbunatatirea apoi, in abilitati precum atentia la detalii,
managementul frustrarii, munca n echipa, leadership, comunicare,
planificare, rezolvarea problemelor si gestionarea timpului, printre
altele.

Rezultat/rezultate
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Invdtarea s-a intdmplat mai repede conform programdrii, continutul

ar putea fi potrivit, instruirea a fost aliniatd cu asteptarile lor,

participantii s-au simtit pregdatiti la final, verbalizarea fiind extrem de

motivatad, participantii au simtit proactivitate si energie, cursul s-a

Feedback . . . M . - .

.. . simtit a fi inovator, interactiv si atractiv. Au fost dobdndite noi
participanti

abilitati, spun ei. Activitatea a fost usor de urmdrit, chiar si pentru
sincepdtori”. Au existat suficiente oportunitdti pentru interactiune.
Intrebdrile au primit réspuns in orice moment. Materialele au fost de
ajutor. Structura era logicad si coerentd.

Tnvitare bazatd pe joc, edutainment, gamificare, jocuri serioase,
Sfaturi educatie, formare profesionala, abilitati, dezvoltare profesionala,
incluziune sociala, transmedia, povestire, naratiune, fictiune.

Mai multe

. . http://robogenius.mysch.gr/en/home/
informatii:

3.4. 1o Epaggelmatiko Lykeio Peramatos (Greece)

Rotatie in centimetri

Nume organizatie 15t EPAL Peramatos

Localitatea, tara Perama - Piraeus, Grecia

Dupa finalizarea acestei lectii, elevii:

¢ Au folosit si a inteles procesul de proiectare

¢ S-a definit o nevoie clara de proiectare

e Si-au dezvoltat capacitatea de a itera si Tmbunatati
solutiile de proiectare

¢ Si-au dezvoltat abilitatile de rezolvare a problemelor si
comunicare

Scopurile principale ale
activitatii de formare
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Information | e browsing, searching and filtering data,
and data information and digital content;
literacy
Comunicare e interactiunea prin tehnologii digitale;
si colaborare | e partajarea prin tehnologii digitale;

ro|oGenivs..

Competente si competente
digitale care urmeaza sa fie

. Crearea e dezvoltarea continutului digital;
dezvoltate din cadrul ) )
. . continutului e programare
DigiComp . .
digital
e rezolvarea problemelor tehnice;
Probleme 0 s ..
e utilizarea creativa a tehnologiilor
rezolvate -
digitale;
Grup tinta Elevi de liceu
Tipil activitatii Workshop practic
Durata activitatii 2 x 45 min (90 min)

Metode de predare /
instruire utilizate
Numar de participanti 9 elevi

LEGO® MINDSTORMS® home EV3 Core Set

Laptop, Lego EV3 Software, rigla, Measuring sticks, banda
pentru a marca inceputul si sfarsitul exact.

Munca in echipa, practica, metoda de proiect, joc de rol

Materiale
necesare/dispozitive

360/(a*h)*c

Continutul detaliat al activitatii de formare:

1. Introducere / Discutie

Aratati-le diferite tipuri de roti. Investigarea rotilor si a distantei Determinati relatia
dintre dimensiunea rotii, rotatiile motorului si distanta parcursa. Scopul este de a afla
cum sa va miscati robotul la 0 anumita distanta in mod previzibil in centimetri.

2. Definirea problemei

Problema matematica este de a calcula distanta in cm, in functie de diametrul rotilor.
Masurati diametrul rotii. Folosind diametrul calculati circumferinta. [C = t * D] Calculati
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distanta pe care o va parcurge robotul dvs. pentru o rotatie completa a rotii. [Distanta =
C * Rotatii] m = 3,14.

Ipoteza pentru fiecare 360 de grade de rotatie a rotii, robotul parcurge o circumferinta a
anvelopelor robotului. Distanta parcursa = circumferinta X rotatii

Dati-le ideea distantei in cm = 360 / distantei in cm X circumferinta

3. Brainstorm

Elevii ar trebui initial sa lucreze independent, petrecand trei minute pentru a genera cat
mai multe idei posibil pentru a rezolva problema.

4. Definiti criteriile de proiectare

Elevii trebuie sa inregistreze pana la trei criterii de proiectare pe fisele lor de lucru. Se vor
referi la acest lucru din nou in timp ce Tsi revizuiesc si isi revizuiesc solutiile.

5. Du-te Make

Acum elevii vor face una dintre ideile grupului lor folosind setul de baza LEGO®
MINDSTORMS® home EV3 Core si alte materiale, dupa cum este necesar.

6. Examinati si revizuiti solutia

Elevii isi vor testa si evalua proiectele in functie de criteriile de proiectare pe care le-au
inregistrat inainte de a incepe solutia.

7. Comunicati-va solutia

Acordati timp fiecarui elev sau grup de elevi pentru a-si prezenta solutia la curs.

8. Tidy Up

Asigurati-va ca lasati aproximativ 10-15 minute la sfarsitul lectiei pentru a descompune
modelele si a le sorta ihapoi in cutiile LEGO®.

ro|oGenivs..

Rezultat .. . NN
Rotatii de conversie matematica in cm
[rezultate
Sfaturi Tntelesul variabilei este ca un ,,ceva din bagaj”. Blocurile rosii sunt
pentru programare matematica avansata.
Mai multe
formatii: https://youtu.be/E4vPpV0-ygA
) http://ev3lessons.com/en/Resources/WheelConverter/

Urmareste linia
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Nume de organizatie 1% EPAL Peramatos
Localitate, tara Perama - Piraeus, Grecia
e A folosit si a inteles procesul de proiectare
¢ S-a definit o nevoie clara de proiectare
Scopurile principale ale e Si-au dezvoltat capacitatea de a itera si Imbunatati
activitatii de formare solutiile de proiectare
e Si-au dezvoltat abilitatile de rezolvare a problemelor si
comunica
Informare si e navigare, cautare si filtrare de date,
alfabetizare informatii si continut digital;
a datelor

Competente si competente | Comunicare e interactiunea prin tehnologii digitale;
digitale care urmeaza sa fie | si colaborare e colaborarea prin tehnologii digitale;

dezvoltate din cadrul Crearea e dezvoltarea continutului digital;
DigiComp continutului e programare
digital
Probleme e rezolvarea problemelor tehnice;
rezolvate
Grup tinta Elevi de liceu

Tipul activitatii Workshop practic

Durata activitatii 2 x 45 min (90 min)

Metode de predare /

. . o Munca Tn echipa, practica, metoda de proiect, joc de rol
instruire utilizate

Numar de participanti 9 elevi

LEGO® MINDSTORMS® home EV3 Core Set (se recomanda
Materiale un set pentru fiecare trei elevi)
necesare/dispozitive De asemenea acasa, au nevoie de Laptop, Lego EV3 sau

software educational.
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Continutul detaliat al activitatii de formare:

1. Introducere / Discutie

Explicati copiilor faptele problemei. Afiseaza fotografii si videoclipuri. Spuneti-le despre
senzorul de lumina, cum sa citeasca porturile EV3, blocul matematic si blocul variabil.

2. Definirea problemei

Ideea de baza este ca caramida recunoaste intensitatea luminii reflectate diferite intre
alb si negru. Ei trebuie sa inteleaga semnificatia valorii tinta, care este valoarea medie
intre alb si negru

3. Brainstorm

Elevii ar trebui initial sa lucreze independent, petrecand cinci minute pentru a genera cat
mai multe idei posibil pentru a rezolva problema. Acestia pot folosi caramizile din setul
LEGO® in timpul procesului de brainstorming sau isi pot schita ideile in spatiul furnizat pe
foaia de lucru.

4. Definiti criteriile de proiectare

Elevii trebuie sa inregistreze pana la trei criterii de proiectare pe fisele lor de lucru. Se vor
referi la acest lucru din nou Tn timp ce isi revizuiesc si isi revizuiesc solutiile.

5. Du-te Make

Acum elevii vor face una dintre ideile grupului lor folosind setul de baza LEGO®
MINDSTORMS® home EV3 Core si alte materiale, dupa cum este necesar.

Consolidati ideea ca elevii nu trebuie sa vina cu toata solutia de la inceput.

Tn timpul procesului de realizare, reamintiti elevilor si-si testeze si si-si analizeze ideile
pe masura ce merg, facand imbunatatiri acolo unde este necesar. Daca doriti ca elevii sa-
si prezinte documentatia la sfarsitul lectiei, asigurati-va ca utilizeaza schite si fotografii
ale modelelor lor pentru a inregistra calatoria de proiectare in timpul etapei de realizare
a lectiei.

6. Examinati si revizuiti solutia

Elevii isi vor testa si evalua proiectele in functie de criteriile de proiectare pe care le-au
inregistrat inainte de a incepe solutia. Ei pot inregistra note pe fisele lor de lucru pentru
studenti.

7. Comunicati-va solutia

Acordati timp fiecarui elev sau grup de elevi pentru a-si prezenta solutia la curs. O
modalitate buna de a face acest lucru este de a stabili un tabel suficient de mare pentru
a afisa toate modelele. Daca nu aveti timp, imperecheati grupurile si prezentati-le
reciproc.
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8. Evaluare

Elevii vor folosi rubrica de evaluare a fisei de lucru pentru studenti pentru a-si evalua
munca de proiectare in conformitate cu obiectivele de invatare. Fiecare rubrica include
patru niveluri: bronz, argint, aur si platina.

9. Tidy Up

Asigurati-va ca lasati aproximativ 10-15 minute la sfarsitul lectiei pentru a descompune
modelele si a le sorta Thapoi in cutiile LEGO®.

Rezultat/resulte | Urmareste linia

e Indltimea plasdrii senzorului de culoare este importants (9-12
mm fata de sol)

e Amplasarea senzorului pe robot in centrul din fata al

Sfaturi ..
robotului si usor decalat
e Incercati intre distante mari si mici de la roti Kp este un factor
de miscare lina. Valorile mari ofera corectii mai clare si invers.
Mai multe
. N https://youtu.be/uPFfevfpMxs
informatii:
Programare virtuala
Nume organizatie 15t EPAL Peramatos
Localitate, tara Perama - Piraeus, Grecia

Dupa finalizarea acestei lectii, elevii:
e Au folosit si a inteles procesul de proiectare
e Au aflat capacitatile Virtual Robotics Toolkit (VRT),
un software de simulare robotica care va permite sa
proiectati, sa construiti si sa programati creatii
virtuale LEGO Mindstorms, fara a fi nevoie de un
robot fizic.

Scopurile principale ale
activitatii de formare
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Informare si e navigare, cdutare si filtrare de date,
alfabetizare informatii si continut digital;
a datelor

Comunicare | e interacting through digital technologies;
Competente si competente | si colaborare

digitale care urmeaza sa fie Crearea e dezvoltarea continutului digital;
dezvoltate din cadrul | continutului programare
DigiComp digital
e rezolvarea problemelor tehnice;
Probleme e identificarea nevoilor si a raspunsurilor
rezolvate tehnologice;
e folosind creativ tehnologiile digitale;

Grup tinta Elevi de liceu
Tipul activitatii Workshop practic
Durata activitatii 2 x 45 min (90 min)

Metode de predare /
instruire utilizate
Numar participanti 9 elevi

Software: Virtual robotics Toolkit, Lego Digital Designer,
LDraw. Lego EV3 home or Education

Hardware: Laptop, proiector, tabla interactiva(optional)

Munca in echipa, practica, metoda de proiect, joc de rol

Materiale
necesare/dispozitive

Continutul detaliat al activitatii de formare:

46



@

ro|oGenivs..

Erasmus+

Explicati elevilor despre programele de simulare. Afiseaza fotografii si videoclipuri.
Spuneti-le despre robotica virtuala Toolkit, Lego Digital Designer (www.lego.com/en-
us/ldd/download), programul LDraw (www.ldraw.org)

2. Ideea de baza este ca simulatorul permite utilizatorilor sa-si proiecteze si sa-si
programeze propriul robot digital, dar fara sarcina de a avea nevoie vreodata de spatiu
pentru testare sau de epuizarea caramizilor fizice.

Acest instrument poate fi util in special celor care sunt interesati sa predea cu roboti, dar
carora le lipsesc suficiente truse fizice pentru fiecare elev din clasa lor si pentru cluburile
de robotica care cauta un utilitar de prototipare excelent pentru a le oferi avantajul
competitiei.

3. Profesorul da cursului un model pre-construit in Lego Digital Designer. Elevii cauta
despre capacitatile programului si abilitati de baza despre constructia designului grafic

4. Programul LDraw ofera extensia de format adecvata pentru a importa modelul lor in
trusa de instrumente de robotica virtuala.

5. Deschideti mediul de programare EV3 si creati un nou program numit MoveEV3. Acest
program simplu EV3 nu va face altceva decat sa utilizeze un singur bloc MOVE STEERING
pentru a propulsa robotul Thainte o rotatie

6. In simulator, faceti clic pe meniul Vizualizare si selectati ,EV3” pentru a apela Caramida
inteligenta.

7. In mediul de programare LEGO EV3, retineti cd acum, sub fila Conexiuni WIFI, apare
caramida noastra digitala. Faceti clic pe butonul de descarcare, pentru a transfera
programul nostru in simulator.

8. Apasati butonul Redare pentru a porni simulatorul, apoi apasati butonul din mijloc pe
caramida EV3 pentru a rula programul nostru.

9. Robotul ar trebui sa avanseze o rotatie.

10. Cand ati terminat de lucrat cu proiectul, deconectati caramida de la mediul de
programare EV3.

Asigurati-va ca lasati aproximativ 10-15 minute la sfarsitul lectiei pentru a descompune
modelele si a le sorta ihapoi in cutiile LEGO®.

Rezultat/rezultate | Virtual Programming EV3
Mai multe https://youtu.be/E3XkCHxC79g; https://youtu.be/b3hM1JU pFM:
informatii: https://youtu.be/ ICd3uyBbrc

3.5. Asociatia de Studii Socio-Economice (Romania)

Descoperiti lumea robotilor
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Nume organizatie

Asociatia de Studii Socio-Economice

Localitate, tara

Craiova, Romania

activitatii de formare

Scopurile principale ale

A pune intrebari; pentru a defini probleme; sa-si foloseasca
intuitia si creativitatea; sa planifice si sa execute investigatii;
sa analizeze si sa interpreteze date.

dezvoltate din
DigiComp

Competente si competente
digitale care urmeaza sa fie

cadrul

® navigarea, cautarea si filtrarea datelor,
informatiilor si continutului digital;

e evaluarea datelor, informatiilor si
continutului digital;

Informare si
alfabetizare a

datelor . . . .
e gestionarea datelor, informatiilor si
continutului digital
e interactiunea prin tehnologii digitale;
e partajarea prin tehnologii digitale;
Comunicare P ) P . & . g. .
) e colaborarea prin tehnologii digitale;
si colaborare .
n . constientizarea normelor
comportamentale;
e gestionarea identitatii digitale
e dezvoltarea continutului digital;
Crearea . . . .
) . e integrarea si reelaborarea continutului
continutului .
. . digital;
digital

e programare

e dispozitive de protectie;
Siguranta ® protejarea sanatatii si a bunastarii;
e protejand mediul inconjurator

e rezolvarea problemelor tehnice;
e identificarea nevoilor si a raspunsurilor
tehnologice;

Probleme . - .
e utilizarea creativa a tehnologiilor
rezolvate ..
digitale;
e identificarea lacunelor de competenta
digitala
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. Studenti interesati de robotica si mecatronica, adulti
Grup tinta . A ; . .
implicati in educatie, profesori, formatori
Tipul activitatii In interior, formal & non-formal
Durata activitatii 1ora
Metode de predare / Practica, invatare de la egal la egal, lucru in echipa,
instruire utilizate gamificare, interdisciplinaritate, discutii de grup.
Numar participanti 8
Un robot Nao are senzori tactili, microfoane, recunoastere a
Materiale vorbirii, camere 2D, platforma deschisa si complet
necesare/dispozitive programabild. 1 incarcator si 1 baterie. O licenta. Manual de
utilizare.

Continutul detaliat al activitatii de formare:
Pasul 1 - Introducere in lumea robotilor.

Pasul 2 - Robotii Nao si industria robotica au fost prezentate elevilor.
Pasul 3 - Demonstrarea functionarii robotului Nao.
Pasul 4 - Sfaturi despre modul de utilizare a robotului Nao.

Pasul 5 - Aduceti STEM si Coding la viata cu robotul NAO.

Pentru a preda materii de baza: citire, scriere, matematica,
geometrie, algebra, trigonometrie, calcul si programare.

Atitudini imbunatatite fata de domeniile si carierele roboticii si
mecatronicii.

A castigat abilitati de comunicare, lucru n echipa si gandire analitica.
Cresterea cunostintelor stiintifice, informatice si tehnologice.
Dezvolta un interes pentru activitati unice care contureaza o minte
minunata.

Rezultat/rezulte
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Feedback _ . . .
.. . Uimitor, fascinant, plin de continut.
participanti
Sfaturi Potrivit atat pentru incepatori, cat si pentru studenti avansati.
Mai multe .
. .. http://robogenius.mysch.gr/en/home/
informatii:
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Limita si perspectivele robotilor
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Nume organizatie

Asociatia de Studii Socio-Economice

Localitate, tara

Craiova, Romania

activitatii de formare

Scopurile principale ale

Sa prezinte modelele de roboti si sa motiveze solutiile gasite.
Pentru a intelege utilitatea robotilor in cercetare. Sa
dezvolte vocabularul, limbajul si tehnicile de comunicare si
prezentare a proiectelor pe care le vor realiza.

dezvoltate din
DigiComp

Competente si competente
digitale care urmeaza sa fie

cadrul

* navigarea, cautarea si filtrarea datelor,
informatiilor si continutului digital;

Informare si . .. .
. e evaluarea datelor, informatiilor si
alfabetizare a . g
continutului digital;
datelor . . .. .
e gestionarea datelor, informatiilor si
continutului digital
e interactiunea prin tehnologii digitale;
e partajarea prin tehnologii digitale;
Comunicare e colaborarea prin tehnologii digitale;
si colaborare . constientizarea normelor
comportamentale;
e gestionarea identitatii digitale
Crearea e dezvoltarea continutului digital;
continutului e drepturi de autor si licente;
digital e programare

e dispozitive de protectie;

e protejarea datelor personale si a
Siguranta confidentialitatii;

e protejarea sanatatii si a bunastarii;

e  protejand mediul inconjurator

e rezolvarea problemelor tehnice;
Probleme e identificarea nevoilor si a raspunsurilor
rezolvate tehnologice;

e folosind creativ tehnologiile digitale.
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Studenti interesati de educatia STEM, robotica si
Grup tinta mecatronica, adulti implicati in educatie, profesori,
formatori.
Tipul activitatii Indoor, formal and nonformal
Durata activitatii 3 ore

Practica, invatare de la egal la egal, lucru in echipa,

M
etode de predare / gamificare, interdisciplinaritate, discutii de grup, studii de

instruire utilizate

caz.
Numar participanti 15
Set Lego Mindstorms (pachet de cabluri, controler EV3 din
Materiale caramida, servo-motoare interactive, baterie reincarcabila,
necesare/dispozitive senzor tactil / color / giroscopic / ultrasonic, cabluri USB,

transformator 10V DC, blocuri de constructii etc.)

Continutul detaliat al activitatii de formare:
Pasul 1 - Descarcati de pe site-ul Lego programele necesare, adaptate la sistemele de
operare ale participantilor

Pasul 2 - Fixarea unui traseu de lucru
Pasul 3 - Explicatia mecanismelor de programare ale Mindstorms EV3
Pasul 4 - Detalierea posibilitatilor de programare

Pasul 5 - Utilizarea senzorilor

Cresterea cunostintelor stiintifice, informatice si tehnologice.
Rezultat/rezultate | Dezvoltarea interesului pentru activitati unice care contureaza o
minte minunata.

Asigurati-va ca ati instalat corect hardware-ul si software-ul necesar.
Asigurati-va ca fiecare caramida EV3 este complet incarcata.

Sfaturi
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Mai multe
informatii:

http://robogenius.mysch.gr/en/home/
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Codificare cu roboti isteti

Nume organizatie

Asociatia de Studii Socio-Economice

Localitate, tara

Craiova, Romania

activitatii de formare

Scopurile principale ale

Pentru a folosi gandirea matematica. Tu construiesti si
proiectezi solutii. Sa lucreze in echipa. Dezvoltarea si
programarea modelelor de roboti

dezvoltate din
DigiComp

Competente si competente
digitale care urmeaza sa fie

cadrul

* navigarea, cautarea si filtrarea datelor,
informatiilor si continutului digital;

Informare si . .. .
. e evaluarea datelor, informatiilor si
alfabetizare a . _
continutului digital;
datelor . . .. :
e gestionarea datelor, informatiilor si
continutului digital
e interactiunea prin tehnologii digitale;
) ¢ colaborarea prin tehnologii digitale;
Comunicare P glidig

o constientizarea normelor
comportamentale;
e gestionarea identitatii digitale

si colaborare

e dezvoltarea continutului digital;

Crearea de e integrarea si reelaborarea continutului
continut digital;
digital e drepturi de autor si licente;

e programare

e dispozitive de protectie;

e protejarea datelor personale si a
Siguranta confidentialitatii;

e protejarea sanatatii si a bunastarii;

e  protejand mediul inconjurator

e rezolvarea problemelor tehnice;
e identificarea nevoilor si a raspunsurilor
tehnologice;

Probleme
rezolvate
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e utilizarea creativa a tehnologiilor
digitale;
e identificarea lacunelor de competenta
digitala
. Studenti interesati de educatia STEM si Lego Mindstormes,
Grup tinta . . e . . .
adulti implicati in educatie, profesori, formatori.
Tipul activitatii Indoor, ambii informal si nonformal
Durata activitatii 2 ore

Practica, invatare de la egal la egal, lucru in echipa,

Metode d d
etode de predare / gamificare, interdisciplinaritate, discutii de grup, studii de

instruire utilizate

caz.
Numar participanti 9
Set Lego Mindstorms (pachet de cabluri, controler EV3 din
Materiale caramida, servo-motoare interactive, baterie reincarcabila,
necesare/dispozitive senzor tactil / color / giroscopic / ultrasonic, cabluri USB,
, blocu

transformator 10V DC

ri de constructii etc.)

|

Continutul detaliat al activitatii de formare:
Pasul 1 - Introducere in Lego Mindstorms

Pasul 2 - Utilizarea si programarea diferitelor tipuri de senzori; senzor tactil, cu
ultrasunete, culoare / lumina

Pasul 3 - Programarea unui robot pentru indeplinirea unei misiuni autonome

Pasul 4 - Sfaturi despre cum sa folositi ,,Mindstorms” Lego.

Atitudini imbunatatite fata de domeniile si carierele STEM si Lego
Mindstorms.

Rezultat/rezultate N I . . e A
A castigat abilitati de comunicare, lucru in echipa si gandire
analitica.
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Dezvoltarea abilitatilor si competentelor globale ale secolului XXI
prin utilizarea intentionata a tehnologiei, invatarea bazata pe
proiecte si combinatd. in clas3, elevii dezvolt3 abilititi de gandire
critica, rezolvare de probleme, creativitate, comunicare si
colaborare.

Tnainte de a incepe programarea robotilor LEGO, trebuie mai intai s&
va asigurati ca ati instalat corect hardware-ul si software-ul necesar.
Salvati-va munca cu fiecare cateva modificari pe care le faceti.
Folositi aceleasi blocuri iar si iar pentru diferite parti ale codului.

Sfaturi

Mai multe

. s http://robogenius.mysch.gr/en/home/
informatii:
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3.6. Colegiul National Fratii Buzesti (Romania)
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Soft Hoarders

Nume organizatie

Colegiul National ”Fratii Buzesti”

Localitate, tara

Craiova, Dolj, Romania

Scopurile principale ale
activitatii de formare

Stimularea capacitatii de a gasi solutii la diferite
disfunctionalitati; imbun&tatirea abilititii analitice n legtura cu
diferite procese in domeniul ingineriei;

Tncurajarea relatiei sociale, a increderii in sine si a stimei de sine.

Competente si competente
digitale care urmeaza sa fie
dezvoltate din cadrul DigiComp

Informare si
alfabetizare a
datelor

e gestionarea datelor, informatiilor si
continutului digital

Comunicare si

e interactiunea prin tehnologii digitale;
¢ partajarea prin tehnologii digitale;
e colaborarea prin tehnologii digitale;

colaborare o constientizarea normelor
comportamentale;
e gestionarea identitatii digitale
e integrarea si reelaborarea continutului
Crearea de digital,

continut digital

e drepturi de autor si licente;
e programare

Siguranta

e dispozitive de protectie;
e protejarea datelor personale si a
confidentialitatii;
e protejarea sanatatii si a bunastarii;
e protejand mediul inconjurator
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e rezolvarea problemelor tehnice;
Probleme e utilizarea creativa a tehnologiilor digitale;
rezolvate e identificarea lacunelor de
competenta digitala
. Elevi cu varste cuprinse intre 16-18 ani, deja initiati in formarea
Grup tinta oy
robotica.
Tipul activitatii Outdoor, informal activity
Durata activitatii 4-6 ore/saptamana
Metode de predare / instruire | Lucru in echipa; invatare de la egal la egal, practic; metoda
utilizate proiectului; joc de rol.
Numar participanti 20 elevi si 15 profesori

Continutul detaliat al activitatii de formare:

Activitatea implica un schimb de bune practici intre echipa proiectului constand in
profesori si elevi implicati in echipa ,,Soft Hoarders” si alti profesori care sunt interesati sa
participe la astfel de activitati in viitor.

Elevii sunt abili, deoarece studiaza deja robotica de cativa ani si arata o capacitate
constanta de a-si imbunatati expertiza in acest domeniu.

Profesorii sunt impartiti in doua categorii distincte: cei care au lucrat deja in acest sens.
Investigarea mecanismelor prin perspectiva unui inginer bine instruit
- Programare orientata pe obiecte OOP

- Concentrarea pe proiectia software-ului mecanic prin munca in
echipa

- Investigarea mecanismelor de programare si a echipamentelor
necesare care il fac sa functioneze utilizand matematica si fizica
Gasirea solutiilor la problemele legate de optimizarea programarii
mecanice.

Rezultat/rezultate
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Feedback Foarte pozitive, ambele pdrti implicate considerd cd colaborarea este
participanti benefica si eficientd.
Cooperarea profesor-elev este foarte importanta, deoarece elevii
Sfaturi sunt creativi si imaginati si dau dovada de inteligenta inovatoare, in
timp ce experienta variata pe termen lung a profesorilor lor este o
cheie a succesului.
Mai multe http://www.cnfb.ro/ and https://www.facebook.com/Robogenius-
informatii: 556342154789989/
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Sa invatam ABC-ul roboticii

Localitate, tara

Craiova, Dolj, Romania

Scopurile principale ale
activitatii de formare.

Tmbunétatirea gandirii logice. Stimularea gandirii matematice.
Stimularea capacitatii motorii. incurajarea gandirii creative.

Competente si competente
digitale care urmeaza sa fie
dezvoltate din cadrul DigiComp

Informare si
alfabetizare a
datelor

® navigarea, cautarea si filtrarea datelor,
informatiilor si continutului digital;
e evaluarea datelor, informatiilor si
continutului digital.

Comunicare si

e interactiunea prin tehnologii digitale;
e partajarea prin tehnologii digitale;
® angajarea in cetdtenie prin intermediul

colaborare .. -

tehnologiilor digitale;

e colaborarea prin tehnologii digitale.
Crearea e dezvoltarea continutului digital;
continutului e integrarea Si reelaborarea
digital continutului digital.

e dispozitive de protectie;
Siguranta e protejarea datelor personale si a

confidentialitatii.

e rezolvarea problemelor tehnice;
Probleme ¢ identificarea nevoilor si a raspunsurilor
rezolvate tehnologice;

e folosind creativ tehnologiile digitale.

Grup tinta

Elevi cu varste intre 10-13 ani

Tipul activitatii

Indoor, informal

Durata activitatii

1,5 h/saptamana

Metode de predare / instruire
utilizate

Metode bazate pe TIC; interdisciplinaritate; gamificare si joc de

rol

Numar participanti

12
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\ Materiale necesare/dispozitive | Lego Mindstorms, bateri, computers, workspace. \
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Continutul detaliat al activitatii de tormare:

Au fost selectati 12 studenti cu varste cuprinse intre 10-13 ani care erau dornici sa se
familiarizeze cu conceptele de baza ale roboticii. Restul grupului a dovedit ca sunt capabili
sa foloseasca corect un computer, sa lucreze in echipa sau sa inteleaga fenomene legate
de corpuri in miscare, distributie a fortei sau programare.

Cei 12 elevi au fost impartiti in 3 grupe formate din cate 4 elevi.

Fiecare grup a fost menit sa lucreze cu un Lego Mindstorms si sub supravegherea directa
a profesorilor implicati in proiect si pregatiti anterior la cursul din Barcelona au reusit
treptat sa dobandeasca abilitatile de baza ale programarii.

Primul pas s-a referit la construirea diverselor forme, cum ar fi: animale mici, masini etc.
Au continuat sa invete conceptele de baza ale programarii robotului.

Progresul a fost de fiecare data recompensat si a constat in dulciuri sau 10 figurine mici pe
care studentii erau dornici sa le adune

Elevii capabili sa realizeze o colectie de 10 figurine au primit o medalie.

Roboti care joaca diferite functii.

O varietate de roboti pentru animale.

Mecanisme specifice tipice parcurilor de agrement Lego.
Rezultat/rezultate | Echipamente de constructii precum: parghie sau plan inclinat.
Diferite vehicule care au fost programate anterior sa scoata sunete,
sa se deplaseze Tnapoi sau inainte; diverse activitati simple pe care
elevii le-au putut programa.

Studentii sunt foarte interesati de un astfel de curs de formare;

Feedback v oa C oy oA . e . . .. L
.. . lucreazd in echipd, incearcd sd gdseascd solutii, sunt creativi si
participanti . e . . . ..
folosesc interdisciplinaritatea pentru a indeplini anumite sarcini.
Un astfel de tip de activitate ar trebui sa implice elevi elementari cu
Sfaturi varste cuprinse intre 9-10 ani, deoarece acestia sunt concentrati,
motivati si imaginati.
Mai multe http://www.cnfb.ro/ and https://www.facebook.com/Robogenius-
informatii: 556342154789989/
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Tnvatarea prin descoperire, formarea de noi ,profesori”

Nume organizatie

Colegiul National ”Fratii Buzesti”

Localitatea, tara

Craiova, Dolj, Romania

Scopurile principale ale
activitatii de formare

Spiritul de echipa motivant; Stimularea abilitatilor creative si
inovatoare; Dezvoltarea tehnicilor de predare-invatare-evaluare.

Competente si competente
digitale care urmeaza sa fie
dezvoltate din cadrul DigiComp

Informare si
alfabetizare a
datelor

® navigarea, cautarea si filtrarea datelor,
informatiilor si continutului digital;
e evaluarea datelor, informatiilor si
continutului digital;
e gestionarea datelor, informatiilor si
continutului digital.

Comunicare si

e interactiunea prin tehnologii digitale;

e partajarea prin tehnologii digitale;

® angajarea in cetdtenie prin intermediul
tehnologiilor digitale;

colaborare e colaborarea prin tehnologii digitale;
o constientizarea normelor
comportamentale;
e gestionarea identitatii digitale.
e dezvoltarea continutului digital;
Crearea * integrarea si reelaborarea continutului
continutului digital,
digital e drepturi de autor si licente;
® programare.
e dispozitive de protectie;
e protejarea datelor personale si a
Siguranta confidentialitatii;
e protejarea sanatatii si a bunastarii;
e protejand mediul inconjurator.
e rezolvarea problemelor tehnice;
Probleme . . . . . .
¢ identificarea nevoilor si a raspunsurilor
rezolvate

tehnologice;
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e utilizarea creativa a tehnologiilor digitale;
e identificarea lacunelor de
competenta digitala.
Studenti cu varste intre 15 si 16 ani care studiaza intens
Grup tinta matematica-informatica si care sunt deja familiarizati cu

programarea.

Tipul activitatii

Indoor/outdor, non-formal activity

Durata activitatii

3 h/saptamana

utilizate

Metode de predare / instruire

ICT metode bazate pe interdisciplinaritate; gamificare; lucru in
echipa; Tnvatare de la egal la egal, practic; metoda proiectului;
joc de rol

Numar de participanti

18 din cei 12 au deja experienta in robotica

Materiale necesare/dispozitive | Lego Mindstorms, baterii, computers, workspace.

Continutul detaliat al activitatii de formare:

12 studenti cu experienta in robotica si programare sunt meniti sa-si pregateasca propriul
curs de formare si sa-si invete colegii despre cum sa lucreze cu Lego Mindstorm si cum sa
programeze minirobotii. Aceasta activitate este destinata extinderii la clasele de gimnaziu.

Rezultat/rezultate

Noii profesori studenti si-au imbunatatit abilitatile de programare de
lucru cu roboti, precum si abilitatea lor de predare si si-au initiat
colegii de clasa intr-o abordare a acestui nou subiect. Au fost
recompensati de fiecare data cand au facut progrese. Colegii lor
profesori le-au oferit un bonus in puncte. Elevul cu cel mai mare
numar de puncte a fost ales castigator, a fost unul ales pentru
creativitate si un castigdtor pentru interdisciplinaritate. invitarea
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prin jocuri si munca in echipa s-a dovedit a fi o activitate foarte
eficienta.
Rezultatele au fost excelente, deoarece cursantii au fost foarte
Feedback interesati de tot ceea ce colegii lor qu reusit sc"?-i /“nvev,te. quful cd.
participanti »profesorul” era un coleg de elev i-a determinat sa devind mai
motivati si mai putin ezitanti. Recompensele regulate au generat
concurentad si au sporit spiritul de echipa.
Sfaturi Implementarea de noi metode de predare la alte discipline scolare de
catre profesorii studenti.
Mai multe http://www.cnfb.ro/ and https://www.facebook.com/Robogenius-
informatii: 556342154789989/
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4. KIT DE FORMARE

Rezumat

Proiectul Robogenius intitulat “Studiul Roboticii cu scopul transformarii noilor generatii in
inovatori europeni” este un proiect Erasmus + K A2 cu fonduri europene care se adreseaza
atat elevilor

(Tnvatamant de masa si scoli vocationale) cat si profesorilor angrenati in procesul de
invatamant, vizand in egala masura si elevii implicati in proiect si care utilizeaza platforma

Lego Mindstorms.

Ce reprezinta: este un workshop care nu este doar de initiere asupra roboticii ci si care pune
accent pe formarea unor competente profesionale.

Justificare: deoarece avem nevoie sa fim deschisi si pregatiti pentru schimbarile acestei lumi.
Cui i se adreseaza: este un program de initiere menit sa poata fi transferat si la nivel
profesionist.

Exemplu de program pentru atelier:

DAY 1 (May 28th) DAY 2 (May 29th) DAY 5 {June 1st)
i Onboarding + Initial Test VSermrs Suitch Tutorial Loop-+1
9:30h Mini Challenge 5
10h Sound + Screen Tutorial Sensors, part 2
10:30h Mini Challenge 1 Mini Challenge &
11h MORNING BREAK

Movements Sensors, part 3 Switch Tutorial, part 2

Mini Challenge 8 Mini Challenge 10

Mini Challenge 2 Mini Challenge 7 Mini Challenge 9

Large Motor Tutorial

Mini Challenge 3

Medium Tutorial
Mini Challenge: 4
Daily Test

1 Move Steering EDUCATIONAL ROBOTICS WORKSHOP
2 Move Tank By COOKIE BOX
3 Large Motor BARCELONA, 28-29-30-31 of May and 1st of June (2019)
4 Medium Mator
e ROBOGENIUS PROJECT
7 Loop + Inferuption http //robogenius.mysch.gr/en/home/
8 Switch
9 Color Sensor o
10 Infrared Sensor COOKI E e
1 Touchsensitue Sensor BOX roBoGeNnius.

Versiunea finala a produsului include capitolele mentionate mai jos cu urmatorul continut:
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Robotii - capitolul include definitii variate ale conceptului de robot, structura generala cat si
descrierea Unitatii centrale de Procesare (CPU)

Setul Lego® Mindstorms® EV3 — descriere generala a software-ului EV3 Set Home Edition.
Componente - capitolul descrie componentele existente in kit, motoarele de putere mare si
medie cat si senzorii (de culoare, tactili si infrarosu)

Mediul de Dezvoltare Integrat (mediul de programare) -link de descarcare gratuita
https://www.lego.com/en-us/mindstorms/downloads si categoriile de blocuri de operare:
blocuri de actiune; blocuri de flux, blocuri senzor; blocuri stocare informatie; blocuri

avansate; blocurile mele.

Activitati/ Cerinte impuse — acest capitol este impartit pe nivele; fiecaruia dintre ele fiindu-

i alocate cerinte cu un nivel de dificultate bine definit.

Nivel incepator cu urmatoarele cerinte:
1. Blocuri sunet si ecran
2. Directie; Mers; Punct de translatie; Intoarcere pivotala; Intoarcere fira deplasare;
Miscare-blocuri motor de putere mare;
Miscare-blocuri motor de putere medie;
Senzori- oprire si infrarosu-blocuri;

Senzori-oprire si culoare-blocuri;

N oo b~ Ww

Senzori -oprire si atingere-blocuri.

cu urmatoarele cerinte:
Blocuri sunet si ecran;
Miscare- directie si rezevor;

Miscare — blocuri motor de putere mare;

2 A

Miscare -blocuri motor de putere medie;
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Senzori-oprire si infrarosu-blocuri;
Senzori-oprire si culoare-blocuri;

Senzori-oprire si atingere-blocuri;

O N o u

Schimbare de directie si bucla.

Nivel avansat cu urmatoarele cerinte imp
1. Senzori-oprire si atingere;

2. Schimbare de directie si bucla-blocuri.

Cum se cladeste o experienta de neuitat- capitolul contine informatii legate de numeroase
aspecte precum: importanta rolurilor, promovarea interactiunii intre roboti, concept
realizare joc (gamejam), cooperare si competitie intre echipe; importanta naratiunii si a

povestirii, instrumente specifice, secvente video relevante.

Kitul joc Robogenius- contine sabloane si exemple de materiale menite sa fie utilizate pe
durata unor sesiuni similare de initiere si include de asemenea: insigne (acreditare
personald); ID echipa, sistemul cu monezi, demonstratii cu sablon, un pachet carti de joc

(actiune si joc de rol).

Fotografii facute pe durata activitatilor de instruire si implementate in proiect

Concluzii si recomandari - capitolul prezinta concluziile partenerilor din Olanda, Grecia dupa
participarea acestora la cursul de instruire, cat si recomandari venite din partea partenerilor
din Olanda, Grecia, Franta si Romania cu privire la posibile organizatii care ar dori sa

demareze astfel de activitati cu grupuri tinta.
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5. METODOLOGIE DE CONCURS

Introducere

Metodologia concursului creata in cadrul proiectului de parteneriat strategic Erasmus+ KA2
JInvitare pentru abilitarea noilor generatii de inovatori ai UE” este proiectatd pentru a oferi
un cadru pentru organizarea unei competitii de robotica la nivel preuniversitar. Metodologia
concursului are ca obiectiv principal pregatirea cursantilor pentru concursuri de mecatronica
la nivel national si/sau international organizate cu echipe mixte din invatamantul gimnazial
pana la invatamantul tertiar. Prin urmare, organizatorul concursului poate adapta cadrul
furnizat in functie de nevoile si obiectivele specifice ale acestuia.

Concursul este o oportunitate pentru cursanti de a aplica cunostintele in mod independent,
oferind in acelasi timp un mediu provocator si placut. Mai mult, datorita naturii competitiei,
participantii la concurs fisi vor dezvolta, de asemenea, abilitatile conexe precum
comunicarea, managementul timpului si munca in echipa.

Pentru aceasta metodologie de concurs, kiturile LEGO Mindstorms/Education EV3 sunt
utilizate la baza proiectarii concursului si, de asemenea, in exemplele date. Cu toate acestea,
un organizator de concurs poate adapta aceasta metodologie, astfel incat sa poata fi utilizata
cu alte kituri de roboti. Mai mult, nivelul de dificultate al provocarilor si/sau sarcinilor poate
fi diferit in functie de experienta si abilitatile participantilor la concurs si ale grupurilor tinta.

Fazele concursului

Aceasta metodologie de concurs ofera un cadru pentru un concurs in trei faze. Cu toate
acestea, organizatorul concursului este liber sa stabileasca numarul de faze, precum si
durata acestora, in functie de nevoile sale si obiectivele specifice.

Fiecare dintre cele trei faze ale competitiei ar trebui sa vizeze explorarea diferitelor aspecte
ale domeniului roboticii (de exemplu miscare, detectare, programare).

Nota: Aceasta sectiune presupune faptul ca robotii sunt deja construiti si furnizati echipelor
concurente. Cu toate acestea, organizatorul concursului poate decide sa adauge faze
suplimentare Tn care construirea robotilor este realizata de catre echipe, folosind kiturile de
roboti.

Faza 1: Miscarea

Prima faza isi propune sa exploreze capacitatea unei echipe de a muta un robot in functie
de o sarcind/provocare specifica.
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Faza 2: Sesizarea

A doua faza isi propune sa exploreze capacitatea unei echipe de a programa robotul pentru
a efectua anumite actiuni bazate pe diverse semnale ale diferitilor senzori.

Faza 3: Software

A treia faza combina utilizarea senzorilor si a miscarii intr-o sarcina mai complexa decat in
fazele anterioare si se concentreaza mai mult pe capacitatea unei echipe de a crea o
programare eficienta care sa poata controla robotul prin situatii diferite. Aceasta se refera
la concepte de programare, cum ar fi buclele interative.

Instructiuni

Concursul urmeaza sa fie clasat pe o scara multidimensionala care include parametri pe care
organizatorul concursului doreste sa le exploreze sau sa le evalueze. Ca exemplu,
dimensiunile punctajului pot fi legate de aspectul tehnic al concursului (de exemplu,
proiectarea robotului, timpul necesar pentru finalizarea unei sarcini, eficienta software-ului
etc.) si, de asemenea, abilitatile interpersonale (de exemplu, lucrul in echipa, comunicarea,
responsabilitatea etc.).

Tn ceea ce priveste echipele, se recomandd s contind 2 pana la 4 participanti in fiecare
echipa, n functie de obiectivele organizatorului concursului. Este important sa
constientizam faptul ca - chiar daca in unele cazuri, o persoana poate fi suficienta pentru a
finaliza o provocare - munca in echipa si abilitatile interpersonale ar trebui sa fie abordate si
in timpul organizarii concursului. Prin urmare, organizatorul concursului ar trebui sa
incurajeze impartirea rolurilor in cadrul unei echipe, cum ar fi: un membru responsabil cu
programarea, unul responsabil cu construirea robotilor etc.

Daca organizatorul concursului doreste sa acorde premii, o echipa castigatoare poate fi
selectata pe baza notarii cumulate a dimensiunilor definite inaintea concursului. Mai mult,
se pot acorda premii pentru echipele care au obtinut cea mai mare nota pentru dimensiunile
individuale (de exemplu, premiul pentru echipa cu cel mai eficient software, premiul pentru
cel mai bun lucru in echipa etc.). Acest lucru subliniaza importanta participarii si recunoaste
faptul ca fiecare echipa are propriile sale puncte forte, unele fiind mai bune pe partea
tehnica, cum ar fi proiectarea software si altele in zona de comunicare.

Se recomanda sa nu dezvaluiti clasamentul echipelor implicate in concurs pana la sfarsitul
competitiei. Aceasta se bazeaza pe ideea ca, daca punctajul este vizibil pe intreaga durata a
concursului, echipele cu punctajul cel mai scazut se pot simti descurajate, diminuand in acest
fel placerea competitiei. Mai mult, daca punctajul este vizibil pe intreaga durata a
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Un alt sfat este ca notarea sa nu se faca folosind valori numerice, ci in ceea ce priveste
premiile (de exemplu, medalia de aur, medalia de argint, medalia de bronz) pentru fiecare
punctaj individual. Aceasta inseamna ca nu vor fi acordate penalitati echipelor, iar
clasamentul va fi determinat pe baza numarului total de premii/medalii obtinute la finalul
competitiei.
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6. CONCLUZII SI RECOMANDARI

Concluzii

Quarter Mediation (Olanda)

Faptul ca in Spania cursul a fost organizat cu participarea reprezentantilor tuturor
partenerilor, Robogenius a fost extrem de benefic pentru proiect, principalul motiv fiind
constituit de faptul ca astfel au fost implicate diferite tipuri de organizatii precum: promotori
de educatie pentru adulti, asociatii si scoli, fiind vizate si atinse toate nivelele educationale,
cum ar fi educatia la nivel elementar, gimnazial, vocational, invatamant tertiar si educatia
adultilor. Astfel, feedback-ul obtinut de la participanti pe durata activitatilor de instruire din
Spania atat prin observatie directa cat si prin intermediul discutiilor a constituit un punct de
sprijin privind alcatuirea unei curricule pentru un curs de perfectionare pentru profesori si
traineri care lucreaza cu elevi la diferite nivele educationale primar, gimnazial, invatamant
tertiar sau educatia adulta.

Mai mult decat atat, rezultatele bune obtinute la cursul de instruire din Spania constituie
garantia ca Tnvatatul prin experimentare personala, gamificare sau ICT cu ajutorul
electronicii, tehnologiei cu senzori sau Lego educational sunt benefice in ceea ce priveste
competentele digitale si aptitudinile cursantilor cumulate cu dezvoltarea abilitatilor si

competentelor care trebuie atinse prin procesul de invatare.

1o Epaggelmatiko Lykeio Peramatos (Grecia)

Cursul a implicat exercitii demonstrative cu nivel de dificultate gradat, principii de gamificare
cum ar fi recompense, upgradari oferite de sansa aruncatului cu zarul, achizitionarea de
instrumente in plus sau cum sa castigi timp, acumularea de puncte, utilizarea de cuburi
figurine, competitia intre grupuri, abordarea interdisciplinara sau cea centrata pe elev care

solicita o gama variata de abilitati hardware sau software.
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Recomandari

Quarter Mediation (Olanda)

Bazandu-ne pe experienta cursului din Spania si referitor la situatia in care alte organizatii
aflate la orice nivel educational ar dori sa demareze cursuri similare, am constatat ca este
important ca durata cursului, continutul acestuia si metodele de instruire sa fie adaptate atat
cerintelor grupurilor tinta, mediului educational al cursantilor cat si abilitatilor si nevoilor
educationale specifice ale acestora.

De exemplu, in situatia in care grupul de cursanti nu este familiarizat cu electronica si timpul
alocat instruirii este unul scurt (de exemplu o ora), trainerul trebuie sa se canalizeze pe
importanta utilizarii ICT-ului si gamificarii in cadrul procesului de invatare, oferind exemple
concrete si impunand cerinte usoare. In acest fel creste increderea in sine a cursantilor, cat
si dorinta acestora de a invata. Pe de alta parte, daca grupul de cursanti are cunostinte
pertinente de electronica si limbaj de programare, accentul poate fi pus pe cerinte si
demonstratii cu un nivel crescut de dificultate.

Tn ceea ce priveste tehnicile de gamificare, chiar dacd este adevirat faptul cd anumite
grupuri/persoane sunt mai motivate de spiritul competitiei decat altele, trebuie luat in calcul
ca esecul poate conduce la pierderea interesului acestora. Prin urmare, o alta sugestie
demna de mentionat ar fi ca acentul sa fie mai putin pus pe competitie atunci cand avem de-

a face cu grupuri de incepatori.

lo Epaggelmatiko Lykeio Peramatos (Grecia)

Programarea Lego Mindstorm poate fi utilizata pe durata orelor de activitati creative care
este inclusa in curricula claselor terminale de gimnaziu si vizeaza interdisciplinaritatea.
Alcatuirea unei povesti sau crearea unei intrigi narative in robotica trezeste interesul elevului

si genereaza o invatare holistica.
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Este de asemenea recomandabil ca programarii sa i se desemneze titlul de Proiect intrucat
se bazeaza pe metoda de invatare de tip proiect si este realizata cu grupuri de elevi. Profesorii
pot desfasura programarea Lego Mindstorm pe orice subiect propus de elevi.

Astfel lectiile pur teoretice pot capata noi valente, apelandu-se spre exemplu la limba si
literatura greaca sau chiar la istorie atunci cand se alcatuiette o poveste sau un personaj cu
ajutorul robotilor.

Se poate combina cu fizica si matematica, in special cu geometria intrucat programarea

miscarilor multiple spre exemplu necesita o foarte buna stapanire a acestor materii scolare.

Boreal Innovation (Franta)

Sugestii de utilizare a kit-ului de functionare

- stimularea imaginatiei membrilor din grupul tinta si capacitatea de a-i face pe acestia sa
construiasca diferite personaje Lego pe care sa le poata folosi in alcatuirea unei povesti
menite sa faca jocul cu roboti interesant si atractiv.

- diversificarea tipului de cerinte impuse si care trebuie indeplinite de roboti prin adaugarea
de noi componente si senzori sau prin modificarea sau imbunatatirea limbajului de
programare.

- implicarea unui numar cat mai mare de elevi, selectandu-i in special pe cei inzestrati,
motivati, creativi si dedicati roboticii.

- facilitarea Tnvatarii in lant sau a invatarii de tip cascada in care elevi mai mari, deja

familiarizati cu robotica sunt incurajati sa-i formeze pe cei nou veniti in acest domeniu.

Asociatia de Studii Socio-Economice (Romania)
Tnainte de cursul de instruire asigurati-va ca fi cunoasteti structura, alcatuiti o listd de aspecte

cheie care sa va poata ghida de-a lungul intregului curs si sa va ajute sa va atingeti scopul.
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Faceti cunoscut cursul auditoriului printr-o prezentare simpla si accesibila menita sa castige

interesul. Includeti activitati legate de educatia STEM pentru a beneficia de un mediu de

invatare relaxat si eficient.

Alcatuiti un program care sa fie indeaproape respectat pentru a va asigura ca va incadrati in

timp cu toate aspectele legate de procesul de instruire stabilit anterior.
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Annex 1: ROBOGENIUS Ghid de bune practici (versiunea scurta)

Rezultatul intelectual ,,Ghid de bune practici ROBOGENIUS” include o cercetare europeana
privind utilizarea a diferite abordari inovatoare in educatie prin interdisciplinaritate,
utilizarea TIC si a principiilor jocului, in tarile partenere, precum si o colectie de exemple de
bune practici din activitatile partenerilor din consortiul aferent proiectului ROBOGENIUS.

Continutul principal al publicatiei finale consta in exemple de bune practici de la organizatiile
partenere din consortiul ROBOGENIUS, privind utilizarea TIC si a jocurilor educationale,
precum si utilizarea metodelor de invatare prin practica, de la egal la egal, in procesul de
predare si invatare.

,Ghidul de bune practici ROBOGENIUS” isi propune sa aiba un impact inspirational valoros
asupra unei audiente europene largi de parti interesate in educatie impreuna cu un interes
crescut Tn randul profesionistilor care lucreazd cu robotica in educatie. in acest sens, ghidul
va ajunge la profesionisti, dar va avea si potentialul de a fi atractiv pentru factorii de decizie
din domeniul invatarii roboticii.

Cercetarea europeana se concentreaza pe utilizarea diferitelor abordari inovatoare in
educatie prin educatia interdisciplinara, precum si pe utilizarea tehnologiei informatiei si
comunicatiilor (TIC) si jocului in tarile implicate Tn consortiul proiectului ROBOGENIUS
(Olanda, Franta, Spania, Grecia si Romania). Pentru fiecare dintre cele cinci tari, rezultatul
cercetarii include o scurta introducere in fiecare sistem national de invatamant si cea mai
recenta diagrama conform Eurydice. Mai mult, include o viziune generala asupra utilizarii
tehnologiilor informatiei si comunicatiilor (Franta, Grecia, Olanda, Romania si Spania),
predarea interdisciplinara (Franta, Grecia, Olanda, Romania) si aplicarea jocului in educatie
(Franta, Grecia, Olanda si Spania)

Cele mai bune practici sunt rezultatul activitatilor de formare ale fiecarei organizatii
implicate in consortiul de proiect ROBOGENIUS organizat pe baza experientei adunate de
reprezentantii organizatiilor mentionate prin participarea lor la evenimentul de formare pe
termen scurt ROBOGENIUS, precum si experienta profesionala a partenerilor in organizarea
si livrarea de ateliere si cursuri practice bazate pe predare interdisciplinara, TIC, gamificare
si povestiri. In consecintd, urméitoarele exemple de bune practici au avut ca scop
fmbunatatirea si/sau dezvoltarea abilitatilor si competentelor digitale ale cursantilor, incluse
in cele cinci categorii ale Cadrului DigiComp: Informare si alfabetizare a datelor; Comunicare
si colaborare; Crearea de continut digital; Siguranta; Rezolvarea problemelor au fost alese:

Quarter Mediation (Olanda)
1. Tnvatarea pentru viitor prin aducerea roboticii in educatia actuald
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2. Tnvatarea roboticii cu scopul transformérii noilor generatii in inovatori europeni.
Robot muzician

3. Tnvitarea roboticii cu scopul transformarii noilor generatii in inovatori europeni.
Robot valet

4. Studiul Roboticii cu scopul transformarii noilor generatii in inovatori europeni.

Robot de explorare

5. Povestirea folosita ca tehnica de predare pentru invatarea experimentala

Boreal Innovation (Franta)
1. Primii pasi cu robotul avansat: o metoda de predare participativa
2. Initierea 1n robotica educationala: copii
3. Initierea in robotica educationala: parinti si copii

Cookie Box (Spania)

1. Abordarea Waypass Gamified: autocunoastere pentru adolescenti

2. Aplicarea povestirilor pentru instruirea formatorilor atelierului de lucru pentru
robotica educativa

3.Proiectarea gamificarii: Implicarea in cadrul atelierului de lucru a formatorilor de
robotica

educationala

1o Epaggelmatiko Lykeio Peramatos (Grecia)
1. Rotireain centimetri
2. Urmarind linia
3. Programare virtuala

Asociatia de Studii Socio-Economice (Romania)
1. Descoperiti lumea robotilor
2. Roboti si perspective
3. Codificare cu roboti destepti

Colegiul National Fratii Buzesti (Romania)
1. Soft hoarders
2. Sainvatam ABC-ul de Robotica
3. Tnvétarea prin descoperire, formarea noilor , profesori’

4

Exemplele de bune practici includ urmatoarele informatii:
* titlul activitatii
* numele partenerului din proiectul ROBOGENIUS care a organizat
activitatea/atelierul de formare
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* locul unde a fost organizata activitatea de pregatire selectata
* obiectivele principale ale activitatii de instruire
* abilitati si competente digitale ce trebuiesc dezvoltate din cadrul DigiComp

Fiecare exemplu de bune practici include o selectie a abilitatilor relevante din fiecare
categorie DigiComp: informatii si alfabetizare a datelor; Comunicare si colaborare;
Crearea de continut digital; Siguranta; Rezolvarea problemelor.

* grupul tintd la care s-a aplicat activitatea /atelierul de formare

* tipul activitatii de instruire (de ex. In interior sau in aer liber; formal, nonformal
sau informal)

* durata activitatii

* metodele de predare /instruire utilizate

* numarul de participanti

* materiale /dispozitive necesare

* continut detaliat al activitatii de instruire

* rezultate

* participantii la feedback (daca este cazul)

» sfaturi pentru organizarea unor activitati de formare similare

* link-uri web in cazul in care activitatea de instruire si /sau feedback-ul acesteia
a fost publicat pe un anumit site web sau pe pagina de Facebook.

Grupurile tinta implicate in activitatile de instruire descrise in acest capitol au fost diverse:

* Adulti implicati In educatie din toata Europa si de la toate nivelurile de
invatamant - profesori, formatori, lideri de activitate, sefi de lucrari, profesori
SEN - ca parte a grupului tinta Quarter Mediation

* Studenti interesati de robotica si mecatronica si parinti, precum si adulti
implicati in educatie, profesori, formatori din grupul tinta Boreal Innovation

* Adolescenti din grupul tinta Cookie Box si formatori din diferite tari europene
participanti la activitatea de invatare ROBOGENIUS din Spania

* Liceenide la 1o Epaggelmatiko Lykeio Peramatos

* Studenti interesati de robotica, mecatronica, educatie STEM si Lego
Mindstorms, adulti implicati in educatie, profesori, formatori din grupurile
tinta de la Asociatia de Studii Socio-Economice

* Elevii de la Colegiul National Fratii Buzesti au initiat deja cursuri de robotica si
elevii care studiaza intens matematica-informatica si sunt deja familiarizati cu
programarea
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Anexa 2: Fotografii realizate in timpul activitatii de formare implementate in proiect
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Acest proiect a fost finantat cu sprijinul Comisiei Europene. Aceasta publicatie reflecta doar opiniile
autorilor, iar Comisia nu poate fi trasa la raspundere pentru orice utilizare care ar putea fi facuta
informatiilor continute Tn aceasta.
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