
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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Kalibreringspunkt

Vad lär du dig?
I denna lektion lär du dig hur du kan flytta Ozobot
från en plats till en annan. Vi gör det genom att
rita linjer och skriva kod.

Vad ska vi göra?
Vi börjar med Ozobot. Ozobot vaknar och vill
gärna leka. Kan du ta honom till skogen? Och till
bollen? Ser man på!

• Ozobot
• Arbetskort 2
• Pennor i färgerna: svart, rött, grönt och blått

Vad behöver du?

Tid:
20-30 minuter

Börja själv Lektion 2
Ozobot Bit 2.0

Vakna! - Kalibrering
På arbetskortet kan du se Ozobots lilla hus. Fåglarna kvittrar och det är förmiddag. Ozobot vaknar. För att Ozobot
ska gå någonstans måste vi först lär honom skillnaden mellan mörkt och ljust.
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Blinkar en liten röd lampa "eller lyser en liten blå lampa och Ozobot rör sig i cirklar?" Hoppsan! Då gick något fel. 
Prova igen. Börja om med steg 2.

Ser du den svarta pricken i huset? Minns du vad
detta är? Denna svarta punkt kallas för 
en kalibreringspunkt.

2 Vi kommer hjälpa Ozobot med skillnaden mellan
mörkt och ljust. Slå på Ozobot.

1

3 När du har slagit på Ozobot trycker du på åter
på knappen, du ser en liten vit lampa blinka.

4 Placera nu Ozobot snabbt på den svarta 
kalibreringspunkten i det lilla huset.

5 Rör sig Ozobot framåt och lyser en liten
grön lampa? Då har kalibreringen fungerat
och vi kan fortsätta! 



På stigen - följ linjerna
Rita en svart linje från Ozobots hus till träden.

Slå på Ozobot.

Rita en svart linje från Ozobots hus till träden.

Slå på Ozobot och placera honom i början av linjen vid
huset. Ser du hur han kör in i skogen?

Simma - känna igen färger
Nu vill Ozobot gärna leka med bollen. Men för att komma dit måste Ozobot uppenbarligen simma genom en
damm. Naturligtvis kan Ozobot inte riktigt simma, men han kan efterlikna färgen på det blå vattnet: Se!

Rita en blå linje från skogen till bollen.

Slå på Ozobot och placera den i början av linjen vid skogen.

Ser du hur han går till bollen och övertar den blåa linjens färg? Det ser ut som om han simmar
genom vattnet.

Äta - exekvera order
Ozobot har blivit hungrig och återvänder hem. Ozobot är väldigt glad och därför låter vi honom dra en runda
på vägen hem.

För att dra en runda lägger vi till en färgkod i de tomma rutorna på den svarta linjen.
Vi börjar med den första rutan som Ozobot når från bollen. 
Detta är rutan som är närmast bollen. Färga den grön.

Färg följande ruta röd och den därpå följande grön. Den sista rutan
målar du återigen rött. Nu är färgkoden klar!

Slå av Ozobot och placera honom på linjen bredvid bollen.

Ser du hur Ozobot följer linjen och gör ett varv? Smart, eller hur?
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TIPS: Om Ozobot kör upp på fel sida, prova det
på nytt. Placera den med framsidan i rätt riktning.

TIPS: Minns du vad du kan göra när Ozobot är förvirrad? Då kan du försöka att kalibrera honom. 
Naturligtvis hjälper detta inte alltid, ibland är koden felskriven eller också har du ställt honom i fel riktning. 
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