Proiectul educational ,,RoboHub educational”

In anul scolar 2024-2025, scoala noastri a derulat cu succes proiectul educational
,RoboHub educational”, un demers modern si captivant dedicat dezvoltarii competentelor digitale,
tehnice si creative ale elevilor prin intermediul roboticii educationale. Proiectul este finantat prin
Fondul Stiintescu Prahova - editia 2024, un program implementat in judetul Prahova de Fundatia
Comunitara Prahova, in parteneriat cu Romanian-American Foundation si Federatia Fundatiile Comunitare
din Romania, finantat la nivel local de Colen Impex, NA Solid Petroserve Ltd. - filiala Romania, Britt
Construct si Hidroservco.

Coordonatorii proiectului au fost prof. inv. primar Gheorghe Diana, prof. fizica Cristea
Sergiu alaturandu-se si d-na prof ed. tehnologica Georgescu Andreea.

Proiectul a fost conceput ca un parcurs educativ care sa apropie elevii de domeniile STEM
(Stiintd, Tehnologie, Inginerie si Matematica), punand accent pe invatarea prin joc, experiment si
colaborare. Cu ajutorul unor resurse moderne precum Lego Spike Prime si Lego Spike Esentiale,
elevii au construit, programat si explorat lumea fascinantd a robotilor, aplicind cunostinte din
diverse arii curriculare.

Activitati desfasurate:

<« Activitatea 1: Crearea echipei

Proiectul a debutat prin formarea echipei RoboHub, selectia fiind realizata pe baza interesului
manifestat de elevi pentru tehnologie, dorintei de implicare activa si capacitatii de a lucra in
echipa. Aceasta etapa a pus bazele unei comunitati unite si motivate.

</ Activitatea 2: Ce este robotica?

Elevii au avut ocazia sa interactioneze cu membri ai clubului de roboticd Ro2D2 de la Colegiul
National ,,Mihai Viteazul” din Ploiesti. Acestia le-au impartasit din experientele lor, le-au
prezentat roboti construiti si i-au incurajat sa urmeze aceeasi pasiune. A fost o intalnire
inspirationald care a starnit curiozitatea si entuziasmul participantilor.

7 Activitatea 3: Locul de joaca de inaltd tehnologie

In aceasti etapa, elevii au fost provocati si gindeasca creativ: ce obiecte din mediul apropiat lor
ar putea fi imbunatatite prin tehnologie? Dupa o sesiune de brainstorming, copiii au fost
introdusi intr-o poveste interactiva si au primit prima provocare tehnologica — construirea unui
balansoar echilibrat. Activitatea a dezvoltat gandirea inginereasca si abilitatile de rezolvare de
probleme.

7 Activitatea 4: Medii de viata

Pornind de la intrebarea ,,Ce este un habitat?”, elevii au explorat concepte legate de biologie si
mediul inconjurdtor. Apoi, au construit un habitat pentru o girafd folosind Lego Spike si au
programat girafa sd efectueze miscari. Activitatea a combinat elemente de stiinte, tehnologie si
poveste, oferind o experientda educationald completa.

</ Activitatea 5: Energia eoliana
Elevii au descoperit concepte legate de energia regenerabild si au inteles cum functioneaza o



turbina eoliand. Dupa o discutie interactiva, au construit propriile modele de turbine folosind
kiturile Lego Spike si le-au programat sa functioneze. Astfel, teoria a fost pusa in practica intr-un
mod aplicat si distractiv.

7 Activitatea 6: Robotim, asambldm, cu robotii ne jucim!

Elevii au fost Incurajati sa 1si imagineze viitorul si rolul robotilor in viata de zi cu zi. Au
proiectat si construit roboti care ar putea ajuta oamenii in diverse meserii: de la roboti pentru
agricultura sau medicina, pana la roboti pentru sigurantd sau educatie. A fost una dintre cele mai
creative activitati, care a Incurajat gandirea critica si viziunea asupra viitorului.

7 Activitatea 7: Festivalul RoboHub

Proiectul s-a incheiat cu Festivalul RoboHub, un eveniment in care elevii au prezentat creatiile
lor colegilor din scoala. Atmosfera a fost una de bucurie si mandrie, iar vizitatorii au fost
impresionati de lucrarile expuse. Elevi din scoala care au vizionat produsele, au votat cel mai
creative/ cela mai interesanta lucrare . Participantii au fost recompensati cu diplome si alte mici
cadouri, iar cistigatorii au primit cupa RoboHub. Evenimentul a starnit interesul altor elevi care
doresc sa se aldture clubului in anul urmator.

Rezultatele si impactul proiectului:

e 30 de elevi implicati direct 1n activitati.

e Dezvoltarea unor abilitati esentiale pentru secolul XXI: gandire logica, colaborare,
creativitate, rezolvare de probleme.

e Cresterea interesului pentru domeniul STEM si participarea activa a elevilor 1n activitati
extracurriculare.

e Crearea unei comunitati de invatare in jurul tehnologiei si roboticii.

o Vizibilitate crescutd la nivelul scolii si dorinta de a continua proiectul in anii urmatori.

Concluzie:
Proiectul RoboHub a reprezentat un pas important spre transformarea scolii noastre intr-

un spatiu al invatarii active si moderne. Prin imbinarea jocului cu tehnologia, am reusit sa
apropiem elevii de stiintd si inovatie, pregatindu-i pentru provocarile viitorului.
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