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GASESTE DRUMUL
RoBy "Robotica versus bullying"

Manualul profesorului

INTRODUCERE

"Gaseste drumul" este un joc robotic educational si prosocial dezvoltat in cadrul proiectului
"Robotics versus Bullying", co-finantat prin Programul Erasmus + al Comisiei Europene, Sub-
programul "Support for Policy Re-form", Actiunea "Forward-looking cooperation projects
"(612872-EPP-1-2019-1-IT-EPPKA3-PI-FORWARD). Parteneriatul din proiectul RoBy este format din
11 organizatii din 9 tari europene: organizatii publice, asociatii, centre de cercetare, universitati,
organizatii din industrie.

Proiectul Robotii Tmpotriva hartuirii (RoBy) promoveaza o abordare holistica a Tnvatarii, prin
folosirea robotilor si cooperarea intre colegi, ca instrumente de prevenire a hartuirii si promovarii
incluziunii sociale. Acest scop este atins prin folosirea robotilor si instrumentelor digitale.
Suplimentar, multumita educatiei non-formale si activitatilor bazate pe joc, elevii cu varsta intre 6
si 12 ani isi vor imbunatati competentele digitale si isi vor modifica abordarile STEAM.

Activitatile educationale, asistate de roboti, propuse de proietul RoBy se concentreaza pe
prevenirea fenomenului hartuirii. Robotul este propus ca un instrument care sa fie folosit in
grupuri, pentru imbunatatirea abilitatilor sociale si de comunicare, intr-un mediu creativ, solicitant
si fara critici. Lucrul Tn comun, prin colaborarea dintre colegi, favorizeaza crearea unui mediu social
in care hartuirea nu iti gaseste locul, cata vreme intregul grup de colegi invata o atitudine de grija
si de protejare a tuturor membrilor. Folosirea unor roboti educationali simpli se dovedeste, de
asemenea, utila in facilitarea incluziunii copiilor cu deficiente cognitive sau comportamentale si a
celor cu nevoi educationale speciale, in general.

Pentru mai multe informatii despre proiect si referinte socio-psiho-pedagogice despre modelul
educational pe care este bazat RoBy, puteti vizata pagina web www.roboticsvsbullying.net

JOCUL - referinte psiho-pedagogice

Hartuirea poate fi intalnita Tn multe situatii la scoald si in context de grup, iar pentru un cadru
didactic este, de obicei, dificil sa convinga oamennii sa-si povesteaza experientele sau sa gaseasca
modalitati prin care sa abordeze subiectul folosind un limbaj adecvat varstei elevilor. Partenerii


http://www.roboticsvsbullying.net/
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proiectului RoBy au dezvoltat jocul pentru prevenirea hartuirii ca instrument pentru cadrele
didactice, care sa il foloseasca in timpul orelor pentru a face elevii constienti despre hartuire si,
prin experimentarea, in mod nemijlocit, a dinamicii acesteia, sa implice elevii intr-o serie de
interactiuni comportamentale ca solutie in cazul unor astfel de dinamici sociale.

Prin urmare, obiectivul principal al jocului este sa permitda elevului sa inteleaga care sunt
atitudinile de dominare si excludere care conduc la marginalizarea si la suferinta colegilor. Tn
acelasi timp, se promoveaza educatia emotionala si capacitatea de a solicita ajutorul sau de
identificare a propriilor slabiciuni si puncte tari.

Prin activitatile ludice de educatie robotica, care regulile si dinamica unui spatiu de invatare
apropiat, prin invatare cooperative, prin invatarea incluzivd, impreuna cu colegii, copiii isi pot
exprima liber emotiile, intr-un context “sanatos” si isi pot dezvolta creativitatea prin identificarea
de solutii individuale si de grup la probleme specifice.

Tn timpul interactiunilor, deseori copiii dezvoltd emotii care, ih multe cazuri, conduc la conflicte.

Platforma “Gaseste drumul” ofera posibilitatea identificarii emotiilor, a unor posibile actiuni si a
solutiilor pentru situatiile dificile care pot sa apara.

Jocul ajuta copiii sa dezvolte valori prosociale si sa recunoasca episoadele individuale de abuz prin
analizarea acestora din punct de vedere emotional, pentru a gasi solutiile si a evita repetarea celor
intdmplate. Pentru cadrul didactic, a ajuta elevii sa gestioneze conflictele face posibila prevenirea
repetdrii comportamentelor negative si formarea contextelor de hartuire.

DESCRIEREA JOCULUI

Jocul a fost creat pentru copii cu varstele intre 3 si 12 ani si este bazat pe o platforma pe care
cadrul didactic o poate adapta continutului. in functie de varsta copiilor si de experienta dobandita
in timpul jocului, este posibil sa fie necesara o complexitate diferita prin aprofundarea situatiei
descrise in joc.

Scopul principal al jocului este sa determine copiii sa se gandeasca la situatiile in care un copil
experimenteaza o anumita emotie ca urmare a comportamentului altcuiva. O astfel de reflectie va
ajuta copiii sa identifice o solutie pentru problema, care va fi impartasita cu toti ceilalti.

Robotul Super Doc

Jocul a fost proiectat pentru robotul educational vorbitor Clementoni “Sapientino SuperDOC” (pot
fi folositi si robotii Sapientino DOC si MIND Designer). Alegerea acestui instrument este datorata
faptului ca produsul nu are caracteristici de gen si este bine primit atat de fete, cat si de baieti, Tn
special la grupa de varsta 4-8 ani (dar si la varste mai mari, la prima experienta cu robotii
educationali). Culorile sunt puternice si placute, iar luminile colorate, muzica si vocea prietenoasa
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pastreaza atentia copiilor asupra activitatii si 1i implica. Robotul SuperDOC este programabil cu
sagetile de pe partea superioara a capului, intr-un mod simplu si intuitiv.

Experientele anterioare au demonstrat ca robotul este foarte util in facilitarea incluziunii elevilor
cu nevoi educationale speciale.

Continutul jocului
e Spatiul de joc cu casete
e Cardurile contin cei 4 pasi, pentru a fi urmati in ordine, astfel incat jocul sa poata fi jucat:
1. O programare predefinita, care va face copiii sa descopere ce emotii simte DOC.

2. Intrebarea ,,De ce simte DOC in acest fel?”: copiii descriu situatie care explici de ce DOC
simte DOC asa.

3. 0 a doua programare predefinita, pentru a descoperi care este reactia lui DOC.
4. Solicitarea de a gasi o solutie pentru situatie.

® Cardurile cu sageti directionale pentru programare (cele existente in cutia Clementoni pot
fi folosite, de asemenea, pentru joc. Ele faciliteaza copiii mai mici sa inteleaga cum
programeaza robotul).

Descrierea spatiului de joc

Spatiul de joc livrat cu jocul, cum se vede in pagina urmatoare, este format din 6 coloane si 4
randuri, fiecare patrat avand 15 x 15 cm, pentru a se potrivi cu lungimea unei deplasari a robotului
Clementoni SuperDOC.

Culorile desenelor ajuta recunoasterea tipul de patrat care sa fie abordat: emotiile sunt marcate
cu galben, actiunile/ reactiile cu rosu, solutiile/ iesirea din situatie, cu verde, sceptrul puterii, cu
albastru, care permite recunoasterea puterilor.

La iesiri se ajunge atunci cand exista o solutie care ofera trecerea de la una dintre figurile sau
resursele propuse.

Au fost alese in mod special culorile semaforului pentru patrate: verde reprezinta posibile solutii —
trecerea prin patratele verzi permite sa ajungi la iesire; rosu reprezinta suspendarea — ne oprim
asupra actiunilor sau reactiilor; galben — avertizeaza asupra situatiilor care se schimba datorita
unei emotii.

Emotiile sunt: furie, frica, rusine, tristete, gelozie, invidie.
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Actiunile /reactiile alese sunt cele tipice in situatii de panica: Tncremenire, atac fizic, izolare, atac
verbal, si fuga.

Cdnd un copil este intr-o stare de calm si/sau normal, se petrece un eveniment care il destabileazd.
Copilul “ingheatd”, incremeneste, exact cum fac animalele si se preface cd e mort, sperédnd ca totul
va trece. Incepe atacul verbal, deoarece copilul devine nervos fiindcd simte frica, aceasta fiind una
dintre reactiile frecvente ale copiilor atunci cdnd se tem cd vor fi atacati. Alte reactii sunt
indepdrtarea, fuga, prin care pretinde cd nu s-a intdmplat nimic, izolarea, in care, pe lGngd faptul

cd nu inteleg ce li s-a intdmplat, copiii se simt neintelesi, izoldndu-se.
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Iesiri

Prieteni M3 joc cu prietenii Merg cu colegii

PRIETENI COLEGI

Familie (bunici, unchi/ matusi,
veri, dddaca etc.)

Spune antrenorului
in grup

ANTRENOR
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Tesiri

Forta interioara, incredere Rsurse propria, sunt puternic Super erou, protector

FORTA INCREZATOR
INTERIOARA
el

Patratele resurse au chenar verde: permit copiilor s observe cd au diferite posibilitati pentru
relatii, ca si calitati personale, care le permit sa gaseasca solutiile cele mai potrivite pentru ei. Sunt
patru nuante de verde care indica lucruri diferite. Trei interactiuni relationale: prieteni (de la
scoald, de la joaca, de la antrenament); familie (parinti frati/surori, veri, bona); alti adulti de
referinta (professor, antrenor etc.) Una priveste posibilitatea bazarii pe propriile resurse interne
(Tncrederea in sine), a simti forta interioara a cuiva, a te baza pe eroul interior.

Patratul cu chenar albastru reprezinta punctul de inceput al jocului.

Descrierea unei sesiuni de joc
PREGATIREA

n functie de marimea clasei, sunt create grupur de 3-4 copii. Grupurile pot fi create de profesori,
pe baza criteriilor pe care le considera potrivite sau pot fi alcatuite chiar de copii.

Spatiul de joc este pregatit potrivit complexitatii dorite. Aici, este aratat cu toate patratele, dar,
daca vreti sa-l simplificati, acoperiti patratele pe care nu le doriti cu bucati albe de hartie.

START
Sunt stabilite rolurile pentru fiecare grup:
e (Cititorul, care va avea sarcina lecturii instructiunilor de pe card
® Programatorul, care va fi responsabil cu programarea lui Doc
® Scriitorul, care va scrie raspunsul grupului la solicitarile primite

® Vorbitorul, care va explica restului clasei raspunsul pe care I-a identificat grupul
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Fiecare grup joaca pe propriul spatiu de joc, iar jocul incepe prin plasarea lui DOC pe patratul cu
sceptrul.

Jocul propriu-zis

Un copil (cititorul) ia un card si comunicd programatorului miscarile care sa fie realizate de DOC,
pentru a se opri intr-o caseta cu emotie.

Apoi citeste prima intrebare de pe card (De ce se simte DOC in acel fel?) si invita grupul sa se
gandeasca la motivul pentru care prietenul lor robotul are emotia respectiva (de exemplu, furie).
Grupul trebuie sa descrie o situatie in care s-a intamplat asa ceva.

EXEMPLU: Docse joacd in curtea scolii cu niste prieteni. Dintr-o datd, un prieten din
scoald il loveste si il imbrdnceste de cdteva ori).

n prealabil, profesorul poate s lucreze cu clasa pentru a identifica situatiile in care un copil poate
experimenta hartuirea. Aceasta se poate face lucrand cu anumite carti sau solicitand direct elevilor
sa descrie o astfel de situatie. Tn cel din urmd caz, elevii vor descrie situatiile apropiate de
experientele proprii, iar asta poate conduce la o discutie in clasa despre ceva deja intamplat.

Apoi, cititorul explica, din nou, cum se programeaza robotul. Grupul descopera reactiile lui DOC
(de exemplu, cearta). Apoi, trebuie sa scrie (scriitorul) o posibila solutie adecvata. Fiecare grup
decide, prin acord, cine va cere ajutorul si ce iesire sa aleaga, dar trebuie sa respecte o conditie:
toti trebuie sa se simta confortabil si nimeni nu trebuie sa se simta rau.

Copiii pot folosi toate ajutoarele (patratele verzi), iar cand copiii au ales dintre resursele propuse
(familie, prieteni, adulti cunoscuti, propriile resurse), programatorul stabileste calea robotului
pentru a gasi o solutie de iesire.

CONCLUZIE

La finalul sesiunii, cititorii din fiecare grup spun povestile citre restul clasei. in grupuri, rolurile sunt
schimbate, este trasa o noua carte, iar jocul incepe din nou.

Variante
Povestea poate fi prezentata in forma unui text sau printr-o istorisire cu onomatopee.

Cei care folosesc (Comunicare Alternativa Augmentata) pot crea o poveste cu simboluri, caz in care
povestea va fi prezentata verbal catre profesor. Daca momentul prezentarii si reflectarii povestilor
create de fiecare grup nu poate fi prezent la finalul sesiunii de joc, acesta poate fi amanat Ia finalul
lectiei.

Cuvinte cheie pentru aceasta propunere didactica:

ISTORISIRE, REZOLVARE CREATIVA A PROBLEMELOR, VALORI PROSOCIALE, HARTUIRE, RoBy



