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Particularitati de varsta: 8+

Descrierea tehnica:

Ozobot este este mic si compact, avand dimensiuni care Ti permit sa se deplaseze cu usurinta pe
suprafete de dimensiuni mici, cum ar fi hartia sau tablele de desen. Aceasta il face portabil si usor
de utilizat in diverse medii. Unul dintre aspectele distinctive ale Ozobot este capacitatea sa de a
urmari si interpreta culorile. Are senzori de culoare incorporati care 1i permit sa detecteze si sa
reactioneze la culorile si modelele desenate pe suprafata sa de lucru.

Ozobot poate fi programat folosind un limbaj vizual simplu, care utilizeaza combinatii de culori si
simboluri specifice. Utilizatorii pot desena trasee si pot atribui actiuni robotului prin intermediul
acestor coduri de culoare, oferind o modalitate intuitiva si accesibila de a invata programarea.
Ozobot este personalizabil, permitand utilizatorilor sa-si adapteze experienta de programare si sa
creeze propriile lor trasee si activitati. Acest aspect incurajeaza creativitatea si explorarea in timp
ce invata programarea.

Ozobot poate interactiona cu mediul sau si cu alti roboti Ozobot prin intermediul unor moduri de joc
si activitati colaborative. Acest lucru incurajeaza implicarea sociala si cooperarea in timp ce se
invata programarea.Ozobot este proiectat pentru a promova invatarea STEM prin intermediul
programarii Si a experimentelor practice. Acesta ajuta la dezvoltarea abilitatilor de rezolvare a
problemelor, gandirea logica si abilitatile tehnice necesare pentru a naviga in lumea tehnologica
din ce In ce mai complexa.

Exista 2 tipuri de Ozoboti:

Ozobot Evo Ozobot Bit

Diferenta intre aceste doua versiuni consta in posibilitatile acestora si dotarea tehnica. Ozobot evo
este o versiune mai noua si poate fi utilizat si in clasele gimnaziale si liceale.

Cum poate fi controlat un Ozobot?

Una dintre cele mai populare metode de control al unui Ozobot este prin programarea sa cu coduri
de culoare. Utilizatorii pot desena trasee si pot atribui actiuni robotului folosind combinatii de culori
si simboluri specifice. Ozobot-ul detecteaza aceste culori si simboluri si interpreteaza instructiunile
corespunzatoare. Multe versiuni de Ozobot sunt compatibile cu aplicatii software care ofera o
interfata graficad pentru programare si controlul robotului. Utilizatorii pot utiliza aceste aplicatii
pentru a crea si edita programe, precum si pentru a controla miscarile si comportamentul robotului.

Exemplu unei sarcini didactice: Asezati Ozobot pe nava spatiala. Ajutati nava sa parcurga ruta
colorédnd codurile, pentru a vizita toate cele opt planete in ordine lor de la soare. Evitati gaurile
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negre. Amintiti-va, unele dintre coduri nu trebuie sa faca nimic si pot fi colorate cu negru. Pentru a
incheia calatoria, utilizati codul de finalizare a jocului.
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Jupiter

Descrierea didactica:

Un Ozobot poate facilita procesul de invatare a unui limbaj de programare de catre copii si poate
oferi acestui proces un grad de aplicativitate sporit si chiar pe alocuri invatarea poate fi
transformata si in activitati de divertisment.

Introducerea conceptelor de programare: Ozobot poate fi folosit pentru a introduce concepte de
baza in programare si algoritmi. Elevii pot invata despre secvente, bucle, conditii si alte concepte
fundamentale folosind codul de culori sau simboluri pentru a ghida miscarea robotului.

Explorarea matematicii si geometriei. Ozobot poate fi utilizat pentru a explora concepte
matematice si geometrice, cum ar fi coordonatele, unghiurile si forme geometrice. Elevii pot crea
trasee si modele pe care Ozobot sa le urmeze, explorand astfel conceptele matematice intr-un
mod practic si aplicat.

Tnvétarea colaborativa: Ozobot poate fi integrat in activitati de grup care promoveaza colaborarea
si comunicarea intre elevi. Ei pot lucra Tmpreuna pentru a crea trasee complexe sau pentru a
rezolva probleme care implica programarea robotului.

Dezvoltarea abilitatilor de rezolvare a problemelor: Elevii pot fi provocati sa rezolve diverse
probleme folosind programarea Ozobot. Aceste probleme pot fi structurate pentru a incuraja
gandirea creativa si strategiile de rezolvare a problemelor.

Stimularea creativitatii: Ozobot poate fi folosit pentru a stimula creativitatea elevilor, oferindu-le
posibilitatea de a crea trasee si programe personalizate pentru robot. Ei pot sa-si foloseasca
imaginatia pentru a crea scenarii si activitati interesante pentru Ozobot.

Evaluarea si feedback-ul: Profesorii pot folosi Ozobot pentru a evalua intelegerea elevilor in timpul
activitatilor de programare. Observand modul in care elevii programeaza si interactioneaza cu
Ozobot, profesorii pot oferi feedback personalizat si pot identifica eventualele lacune sau dificultati
in intelegere.

Conexiunea cu alte discipline: Ozobot poate fi integrat in lectii si activitati dintr-o varietate de
domenii, inclusiv stiinte, tehnologie, inginerie, matematica, limbaj, arte si chiar educatie fizica.
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Aceasta interdisciplinaritate poate imbogati experienta de invatare si poate evidentia relevanta
programairii in diverse contexte.

Gandirea algoritmica este un concept central in contextul gandirii computationale (computational
thinking) si este predatd in mod obisnuit prin programare. O tendintd recenta este introducerea
conceptelor de baza de programare la nivelul scolii primare. Pentru a realizarea aceasta
programare in ajutorul cadrelor didactice vine acest Ozobot.

Copiii nu pot doar sa urmareasca un robot care merge pe o anumita traiectorie, ci sa vina cu
diferite "comenzi de culoare", sa organizeze concursuri de robot, sa faca minibots sa efectueze o
varietate de zigzaguri amuzante si inversari. Avand in vedere posibilitatile Ozobotului jocul devine
mai devreme sau mai tarziu ca scop de invatare si predispune elevii spre insusirea artei
programarii.

Exemplu unei sarcini didactice: Asezati Ozobot pe nava spatiala. Ajutati nava pe ruta sa colorand
codurile pentru a vizita toate cele opt planete in ordine lor de la soare. Evitati gaurile negre.
Amintiti-va, unele dintre coduri nu trebuie sa faca nimic si pot fi colorate cu negru. Pentru a incheia
calatoria, utilizati codul de finalizare a jocului.

Discipline asociate: VFizicé V Educatie tehnologica

VW Informatica N Stiinte

Softul necesar: https://ozobot.com/create/ozoblockly/

Resurse: https://ozobot.com/educate-3/lessons/
https://static.ozobot.com/assets/89c86d9e-ozobot-color-code-quide.pdf
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