Vad lar du dig? Vad behoéver du?

| denna lektion lar du dig hur du kan flytta Ozobot e Ozobot

fran en plats till en annan. Vi gor det genom att o Arbetskort 2

rita linjer och skriva kod. e Pennor i fargerna: svart, rott, gront och blatt
Vad ska vi gora? Tid:

Vi bérjar med Ozobot. Ozobot vaknar och vill 20-30 minuter

garna leka. Kan du ta honom till skogen? Och till
bollen? Ser man pa!

Vakna! - Kalibrering

Pa arbetskortet kan du se Ozobots lilla hus. Faglarna kvittrar och det ar formiddag. Ozobot vaknar. For att Ozobot
ska ga ndgonstans maste vi forst |ar honom skillnaden mellan morkt och ljust.

1 Ser du den svarta pricken i huset? Minns du vad
detta ar? Denna svarta punkt kallas for
en kalibreringspunkt.

2 Vi kommer hjélpa Ozobot med skillnaden mellan
morkt och ljust. Sla pa Ozobot. u

3 Nar du har slagit pa Ozobot trycker du pa ater
pa knappen, du ser en liten vit lampa blinka.

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

"~

5 Ror sig Ozobot framat och lyser en liten Kalibreringspunkt

gron lampa? D3 har kalibreringen fungerat
och vi kan fortsatta!

Blinkar en liten rod lampa "eller lyser en liten bla lampa och Ozobot ror sig i cirklar?" Hoppsan! Da gick nagot fel.
Prova igen. Borja om med steg 2.
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P& stigen - folj linjerna

Rita en svart linje fr&n Ozobots hus till traden.

1 SI& p& Ozobot.
2 Rita en svart linje fran Ozobots hus till traden. )

3 SI& p& Ozobot och placera honom i bérjan av linjen vid /
huset. Ser du hur han kor in i skogen?

TIPS: Om Ozobot kor upp pa fel sida, prova det
pa nytt. Placera den med framsidan i ratt riktning.

Simma - kdanna igen farger
Nu vill Ozobot garna leka med bollen. Men for att komma dit méste Ozobot uppenbarligen simma genom en
damm. Naturligtvis kan Ozobot inte riktigt simma, men han kan efterlikna fargen pa det bla vattnet: Se!

1 Rita en bla linje fran skogen till bollen.
2 SI& pa Ozobot och placera den i bérjan av linjen vid skogen.
3 Ser du hur han gér till bollen och dvertar den blda linjens farg? Det ser ut som om han simmar

genom vattnet.

TIPS: Minns du vad du kan gora nar Ozobot ar forvirrad? Da kan du forsoka att kalibrera honom.
Naturligtvis hjalper detta inte alltid, ibland ar koden felskriven eller ocksa har du stallt honom i fel riktning.

Ata - exekvera order

Ozobot har blivit hungrig och &tervander hem. Ozobot &r valdigt glad och darfor later vi honom dra en runda
pa vagen hem.

1 For att dra en runda lagger vi till en fargkod i de tomma rutorna pa den svarta linjen.
Vi borjar med den forsta rutan som Ozobot nar fran bollen.
Detta ar rutan som ar narmast bollen. Farga den gron.

2 Farg foljande ruta rod och den darpa foljande gron. Den sista rutan
malar du aterigen rott. Nu ar fargkoden klar!

3 Sl& av Ozobot och placera honom pa linjen bredvid bollen.

3 Ser du hur Ozobot féljer linjen och gor ett varv? Smart, eller hur?
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