
Wat kan Ozobot? Les 1
Ozobot Bit 2.0

Wat leer je?
In deze les leer je hoe je Ozobot kunt besturen. Ook leer je
wat kalibreren is en waarom dit zo belangrijk is voor Ozobot.

Wat gaan we doen?
Ozobot is de kleinste robot van zijn soort. Ozobot is heel knap,
hij kan namelijk zien! Jij kunt Ozobot vertellen wat hij moet
doen, als je hem dit op de juiste manier vertelt. Kijk maar mee!

Ozobot Werkkaart 1 Stiften in de volgende kleuren: zwart, 
rood, groen en blauw.

Wat ben je nodig?

Tijd:
20 tot 30 minuten

Aan de slag!
Ozobot moet eerst aangezet worden. Ozobot heeft één knop. Dit is de aan-uitknop. De aan-uitknop zit aan de zijkant van Ozobot. Kijk maar
eens naar het pijltje op het  plaatje hiernaast:

1 Druk op de knop. Een lampje knippert nu lichtblauw. Ozobot staat nu aan.

2 Druk nog een keer op de knop. Het lampje gaat uit. Ozobot staat nu uit.

Kalibreren
Kalibreren is een lastig woord. Maar kalibreren is heel belangrijk voor Ozobot. Soms is Ozobot een beetje in de war. Als hij dan een beetje gek
doet, dan kun je hem helpen door hem te kalibreren. Kalibreren zorgt ervoor dat Ozobot weet wat het verschil is tussen donker en licht. 

1 Zet Ozobot aan.

2 Druk nu de aan-uitknop ongeveer 2 seconden in totdat een wit lampje gaat knipperen.

3 Zet Ozobot nu snel op het zwarte kalibratiepunt.

4 Rijdt Ozobot iets naar voren en knippert er een groen lampje? Dan is het kalibreren gelukt en
zijn we klaar. Knippert er een rood lampje “of brandt het blauwe lichtje en rijdt Ozobot rondjes?”
Oeps, er ging iets niet helemaal goed! Begin opnieuw bij stap 2 totdat er een groen lampje knippert.

Lijnen volgen
Ozobot kan dus zien. Weet je hoe? Kijk maar eens naar de onderkant.In de openingen zitten Ozobots sensoren. Dat zijn de ogen van Ozobot.
Als hij een lijn ziet, dan gaat hij die volgen. Probeer maar eens:

1 Zet Ozobot aan.

2 Plaats Ozobot nu op het begin van de zwarte rechte lijn op je werkblad.

3 Ozobot volgt de lijn! Slim he?
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Lektionsöversikt
I denna lektionen lär eleven hur man programmerar. 
Han lär sig hur Ozoblockly kan programmeras och 
hur programmet kan laddas, så att Ozobot utför
uppdragen.

• Ozobot
• Surfplatta, bärbar dator eller dator

Vad behöver du?

Tid:
30-40 minuter

Lärandemål

"Få praktisk erfarenhet i en programmeringsmiljö (programvara)"
I denna lektion lär studenten sig några grundläggande principer för programmeringsmiljön. Genom att en
kod skapas som säkerställer att olika steg kopplas samman. Han lär sig också grunderna arbetet med 
Blockly, ett av Google utvecklat kodningsprogram, baserat på JavaScript.
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Lär känna Ozoblockly Lektion 1 lärare
Ozoblockly
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OBS!

Det finns flera svar för det sista kodblocket. I detta block 
tillåter vi också en avvikande cirkel.
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SOM OPTION

Extra uppdrag
Du kan göra så att dina elever blir mer bekanta med Ozoblockly genom att ge dem mer tid att upptäcka Ozoblockly
när lektionen är slut. Förklara att han kan använda de olika svårighetsgraderna till vänster för att upptäcka ännu fler 
koder och block.


