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Summary
Now in order to be able to talk about a pupil's performance,
one must take into account the tremendous amount of knowledge and
skills that he / she has to form / develop during his / her school life.
The authors, being adepts of action learning, analyze the
multiple formative possibilities of the LEGO WE DO 2.0 educational
sets in the creation and implementation of interdisciplinary projects
in this article. This research is presented as an empirical, qualitative
and comparative-descriptive framework.

Motto: ,, Mult prea des oferim elevilor raspunsuri pe care le cerem
sa le retina, decadt probleme pe care sa le rezolve”.
(Roger Lewin)

I. Introducere

Actual, in educatie, mai cu seama in invatamantul
preuniversitar, predomina tendinta de integrare a mai multor domenii
stiintifice intr-un singur continutul curricular. Motivul avizat fiind
acela ca viata nu se imparte in discipliné®.

Si Intr-adevar, la momentul de fata, pentru a se putea vorbi
despre nivelul inalt de performanta scolard a unui elev, trebuie sa
luam 1n calcul acea suma impunitoare de cunostinte si competente pe
care acesta trebuie si o acumuleze / formeze / dezvolte in
concordantd cu documentele normative emise de Ministerul
Educatiei.

? Citat dupa J. Moffet: ,,Cel mai puternic argument pentru interdisciplinaritate este chiar faptul
cd viata nu este mpartita pe discipline”.
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Afirmatia respectiva este valida atat pentru scolarii mici, cét si
pentru elevii din ciclul gimnazial-liceal.

Il. Concepte alternative pro abordare inter- si trans-

disciplinara

Analiza de curriculum din invatamantul preuniversitar ne face
sd constatim ca, in acest context, abordarea integratd Tn studierea
disciplinelor scolare este o solutie care ar aduce invatarea — predarea
din dimensiunea scolastici in cea a didacticii activ-participative,
constructiviste si, ca finalitate, substantial mai calitative.

Anume din intentia de a luxa accentele didactice de pe
materiile teoretice, abstractizate pe practica si aplicabilitate, atat in
stiintele educatiei, cat si in didactica disciplinelor, apar si sunt
promovate pe larg, de catre cercetatori, pedagogi, psihologi si cadre
didactice, noi abordari, notiuni, metodologii.

Conceptele alternative ce promulga invatarea — predarea activ-
participativd ca stil, strategie si metodologie educationalda, per
ansamblu, rezidd in tratarea problemelor didactice ce tin de
organizarea si experimentarea unor practici de invatare, care ar fi
focusate pe exigentele viitorului si pe imperativul producerii unor
metamorfoze dorite in comportamentul elevului de astazi.

Astfel de abordari reprezintd un flexibil ansamblu de idei
provenite atdt din pedagogiile alternative moderne, cat si din
domeniile aferente stiintelor educatiei, adepte a viziunilor
traditionale.

Conceptele alternative ce sustin filosofia invatarii — predarii
activ-participative au menirea si promoveze in randul cadrelor
didactice, parintilor, managerilor scolari, responsabili de organizarea
si desfasurarea procesul didactic, impulsionarea elevilor spre
descoperirea de sine statatoare a continuturilor invatarii.

Drept exemple corespunzatoare pot servi:

o Learning by doing — teorie a educatiei, expusa de filosoful
american John Dewey. Autorul sustine cd invatarea ar trebui sa fie
relevanta si practicd, nu doar pasiva si teoreticd. John Dewey a
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implementat idea sa prin infiintarea Scolii de Laboratoare din cadrul
Universitatii din Chicago. Opiniile, dupa John Dewey, au fost
importante in stabilirea practicilor de educatie progresiva [5].

o Invitarea prin joc, fiind o viziune nu tocmai noud, prin
sustinerea mai multor savanti din lume (Sutton-Smith [8]; Goodale &
Godbey [3]; Huizinga [4], etc.) a fost actualizatd in versiunea de
conceptie cu titlul de Playfull Learning [6] (PL). PL este o abordare
didactica utilizatd cu succes 1n instruirea copiilor de varsta prescolara
si scolard mica.

o Invitarea prin descoperire (Discovery Learning (DL))
este o teorie constructivistd, lansatd de Jerome Bruner. Teoria este
fondata pe solutionarea unor probleme, in care elevul, pentru a
descoperi fapte, relatii si noi adevaruri de insusit, se bazeaza pe
propria, anterioara sa experientd si pe cunostintele pe care deja le
poseda.

o invﬁ;area experientiald (Experiential Learning (EL))
este procesul de invatare definit de Felicia Patrick, drept ,,[...]
invatarea prin reflectie asupra celor efectuate [2, p. 1003].

o invﬁtarea bazata pe probleme (Problem-Based
Learning (PBL)), vine din pedagogia centratd pe student, in care
elevii Tnvata despre un subiect de-a lungul experientei de rezolvare a
unei probleme formulate / gasite si avizate pe larg pentru publicul
interesat T domeniul materiei de studiu. Procesul PBL nu se axeaza
pe rezolvarea problemelor cu o solutie definitd, ci permite
dezvoltarea altor competente si atribute dorite. Aceasta include
achizitia de cunostinte, ameliorarea atat a calitatii colaborrii intre
membrii unui grup / mai multor grupuri, cat si a comunicarii dintre
reprezentantii entitatilor de grup / grupuri [9] .

o STE(A)M, care este un concept didactic, ce pledeaza
pentru ,[...] o abordare educationala a preddrii — invatarii care
utilizeazd interferenta elementelor sale componente — Stiinta
(Science), Tehnologia (Technology), Ingineria (Engineering), Arte
(Arts) si Matematica (Mathematics) — drept punct de reper pentru
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organizarea, desfasurarea si dirijarea cercetdrii elevilor / studentilor
in contextul formarii abilitatilor de rezolvare a problemelor, a rularii
experimentelor practice prin metoda de Tincercare — eroare si
edificarea unui dialog constructiv si dezvoltarea gandirii critice a
cursantilor” [1].

In cadrul tutor activititilor educationale organizate, n
conformitate cu tendintele didactice trecute in revista, elevii
interactioneaza cu lumea, exploreazd anumite fenomene / notiuni,
manipuleazad cu anumite obiecte, ajung sa se confrunte cu anumite
intrebari si controverse si / sau realizeaza / observa / gestioneaza
anumite experimente.

I11. Caracteristica seturilor LEGO din perspectiva
educationala

Majoritatea covarsitoare ale acestor tipuri de experiente
educationale detin aspecte specifice didacticii mai multor discipline
scolare, motiv care ne permite si afirmam ca, in consecintd, anume
posibilitatea de a le oferi elevilor viziunea unor solutii
interdisciplinare ajunge sa le aduca o plus-valoare finalitatilor lor de
invatare.

In aceastd ordine de idei, foarte constructiva este si utilizarea
in procesul de predare — invatare, demarat in scoala primara, a
produselor LEGO pentru educatie.

Apelul companiei LEGO, lansat pentru potentialii
implementatori ale produselor sale n educatie, asigura ca acestea vin
cu multe oportunititi de invatare abile de a ajuta elevii atit sa
dezvolte competentele secolului 21, cat si sa 1i implice 1n stilul de
invatare pe tot parcursul vietii.

Produsele LEGO sunt elaborate dupa categoria de varstd a
beneficiarilor si exista in cateva editii, cum ar fi:

o Pentru educatia timpurie, dezvoltatorii vin cu seturile
dedicate Early Learning, supranumite: LEGO® SOFT Starter Set;
Creative LEGO® DUPLO® Brick Set; Space & Airport Set;
STEAM Park; etc. (cca 28 seturi tematice).
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Figura 1. Setul Lego WeDo 2.0.

o Pentru scoala primara, elaboratorii vin cu setul dedicat
pentru Primary Learning, cum ar fi: WeDo; WeDo 2.0 (vezi Figura
1); Simple Machines.

o Pentru nivelul, supranumit Secondary, dezvoltatorii vin cu
solutii de invatamant pentru liceu, precum:
LEGO® MINDSTORMS®Education EV3; Simple & Powered
Machines.

Compania LEGO, fiind una orientatd sper propunerea
solutiilor pentru educatie, nu este preocupatd doar de aspectele ce tin
de comercializarea si popularizarea produselor sale in randul
elevilor, pdrintilor, a invatatorilor / profesorilor si factorilor de
decizie din invatimant, ci si de elaborarea unor continuturi si
demersuri didactice, care pot fi preluate de catre cadre didactice si
relativ usor integrate in cadrul orelor de la diferite discipline scolare.

Majoritatea solutiilor educationale LEGO furnizate pentru
utilizatori sunt ghidate in format video si / sau *.pdf, fiind structurate
explicit, predominant pe patru nivele (vezi Figura 2).
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Figura 2. Etapizarea proiectelor educationale, recomandata de
LEGO

1. 1. Oportunitati de includere a seturilor LEGO in
procesul didactic
Integrarea proiectelor LEGO este posibild pe mai multe arii
curriculare atat intr-un cadru de invatare formal, cat si informal si
/sau non-formal. Dimensiunea inclusa, implicit de dezvoltatori in
seturile sale de solutii pentru educatie, ca si asigurare a prezentei
aspectului interdisciplinar, este educatia digitala.
Seturile LEGO se dovedesc a fi niste instrumente agreabile,
usor de utilizat, care permit elevilor sa Invete prin construirea unor
modele si /sau proiecte de conceptie proprie (vezi Figurile 3 - 4).

3

- s e ™D

Figura 3. Macheta unui Ascensor, construit cu LEGO WeDo 2.0
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Figura 4. Macheta unei Autogunoiere, construitd cu setul
LEGO WeDo 2.0

Pe langa posibilitatea construirii diferitor modele si / sau
proiecte din blocurile kituri-lor sale, compania LEGO a venit cu un
aspect inovativ, acesta fiind oportunitatea de a implementa in cadrul
sesiunilor sale educationale activititi de lucru cu tablete, senzori,
diferite tipuri de mecanisme si motoare (vezi Tabelul 1) etc.

Tabelul 1. Semnificatia blocurilor de motoare din kit-urile LEGO

Nr Siglg
Dr. blocurilor ~ Semnificatia siglei blocurilor de motoare
" de motoare
1. Blocul ,, Miscarea motorului in directia

acelor de ceasornic”.
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2. Blocul ,, Miscarea motorului contra directiei

cm:g., acelor de ceasornic”.
3. Blocul ,, Puterea motorului”.
4. Blocul ,, Conectarea motorului pina la...”
5. Blocul ,, 4 conecta motorul”.
6. Blocul ,, Lumina ”.

Dezvoltatorii LEGO tin sa familiarizeze elevii pasionati de
digital / tehnologii / roboticd cu concepte de programare si sa-i
initieze Tn scrierea unui listing de program pentru punerea n
functiune a mecanismelor elaborate in cadrul proiectelor LEGO,
implementand n jocurile sale anumite elemente de coding (vezi
Tabelul 2).

Tabelul 2. Semnificatia blocurilor pentru programare
din kit-urile LEGO

Nr.  Siglade . L _
Dr. coding SAemnlﬁcatla siglei de coding
L [ | Blocul ,, Inceput”.

»

Blocul ,, A Tncepe dupd primirea mesajului”.

3. Blocul ,, 4 expedia mesajul .
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4, = Blocul ,, Ciclu”.

9

5. 7 ‘ Blocul ,, A Tncepe dupa actionarea tastei”.

6. . Blocul ,, A emite sunetul”.

Blocul ,, Asteptare”.
pS

|

N

~

Din punct de vedere tehnic, drept consecutivitate de actiuni 1n
cadrul elaborarii unui proiect educational LEGO, mai intéi, va fi
realizat modelul / proiectul; apoi n acesta vor fi integrate motoarele;
dupd care, ,jucdria” va fi interconectatd cu un cod de program
dedicat (vezi Figura 4), elaborat pe tableta activata WIFI, in aplicatia
mama LEGO. Ca rezultat a tuturor eforturilor, modelul / proiectul
LEGO va prinde viata.

Figura 5. Exemplu de cod program pentru un proiect creat
cu kit-ul LEGO

Astfel, Figura 5 reprezintd un cod pentru deservirea machetei
din Figura 4, care efectueaza urmatoarele actiuni:

—  Se initiazd miscarea masinii cu blocul ,,Inceput”.
— Masina porneste in directia acelor de ceasornic, fiind activat
blocul ,,Miscarea motorului in directia acelor de ceasornic”.
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— Masina se opreste, fiind pusd in pauza pentru 5 secunde, cu
blocul ,,Asteptare”, timer-ul pentru fixarea duratei de
efectuare a unei operatii / ciclu intr-un proiect dezvoltat cu
LEGO.

— Masina porneste contra directiei acelor de ceasornic, fiind
activat blocul ,,Miscarea motorului contra directiei acelor de
ceasornic”.

— Masina se opreste, fiind pusa in pauza pentru 34 secunde, cu
blocul ,,Asteptare”.

In cadrul exemplului de mai sus, inviatitorul / profesorul vine
catre elevi cu sugestii de a modifica programul, astfel incat sa fie
expedierea unui mesaj, crearea unui ciclu, emiterea unor sunete /
lumini, etc.

Pe parcursul dezvoltarii proiectului se recomanda ca elevii sa
fie amplasati de catre invatitor / profesor in diferite circumstante
didactice de documentare, Invatare, investigare, experimentare etc.

Implementarea proiectelor interdisciplinare de catre invatator /
profesor presupune cunoasterea nivelului de dezvoltare a elevului /
elevilor si adaptarea demersului didactic la necesitdtile si aria de
interese ale contingentului grupului scolar angajat 1n activitdtile
educationale organizate / desfasurate prin aplicarea kit-urilor LEGO.

1. 1l. Fenomenul LEGO in educatia din Republica
Moldova: situatia la zi

In Republica Moldova (RM), in cadrul educatiei formale,
activitatile corelate cu integrarea LEGO sunt acele recomandate de
curriculum national la disciplina scolard de Roboticd [7]. In mai
multe tari ale lumii, cum ar fi SUA, EAU, Finlanda, Estonia,
Romaénia, deja exista experienta de utilizare LEGO 1in scopuri
educationale. In Republica Moldova, la fel, avem scoli, care, la
lectiile de Educatie Tehnologica, implementeazd cu succes
prevederile documentelor normative la nivel de ciclu primar (clasele
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I11-1V), secundar, gimnazial (clasele VII-IX) si / sau liceal, intr-un
numar de 34 de ore pe an, in grupe eterogene ca varstd de
scolarizare.

Ca metode de lucru, la orele de Robotica, cadrului didactic, i
sunt recomandate spre utilizare, ,Indiferent de nivelul si ciclul de
invatamant [...]”, metodele ,,[...] activ-participative de invatare [...]”
[ibidem], precum: jocurile didactice cu roboti (in clasele primare),
explorarea de cdtre roboti a mediilor simulate de lucru (in clasele
gimnaziale) si / sau competitiile de roboti (in clasele liceale).

Predominant, in Republica Moldova, la lectiile de Robotica
din scoala primard sunt folosite seturile LEGO WeDo 2.0 (vezi
Figurile 1, 3-4). Aceste seturi se releva a fi niste resurse didactice
menite sd initieze elevii de varstd scolard micd in tehnologiile de
programare si control, folosind Robotica.

IV. Concluzii

Invitarea integrata prin intermediul LEGO WeDo 2.0 este una
actionald, se caracterizeazd prin dinamism s$i nu presupune
desfiintarea disciplinelor, ci le oferd o oarecare ,,permeabilitate”,
urmdrind formarea competentelor multiple la elevii implicati.

Concomintent, LEGO WeDo 2.0 se prezinta si ca un facilitator
al cadrului didactic in materie de predare-invatare a modulelor ce se
afla la hotarul dintre diferite discipline si / sau arii curriculare (fizica
/ matematica / informatica / stiinte ingineresti, etc).

In opinia noastra, anume pastrarea de citre invatitor / profesor
a unei maniere integratoare in procesul de predare — invatare —
evaluare a continuturilor de studiat, ca si a unei strategii educationale
pe termen lung, va stimula creativitatea elevilor si va contribui la
formarea capacitatii acestora de a pune 1n aplicare anume acel utilitar
de informatii care va asigura cresterea lor intelectuala si personala.
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