
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?

Wat kan Ozobot? Les 1
Ozobot Bit 2.0

Copyright © 2018 TJM Supplies. Alle Rechte vorbehalten. Nichts aus dieser Publikation darf ohne Erlaubnis des Herausgebers kopiert und / oder gespeichert werden

Zusammenfassung der Lektion
Die Schüler werden Ozobot so viel wie möglich s
elbstständig programmieren lassen, so dass Ozobot 
innerhalb der blauen Grenzen auf Karte 5 bleibt und 
er sich grün färbt, wenn er über die grünen 
Quadrate fährt. Ziel dieser Lektion ist es, den Schüler 
so viel wie möglich selbstständig und in Schritten 
denken zu lassen. 

In der vorherigen Lektion hat der Schüler bereits 
gelernt, wie er Ozobot kodieren muss, um innerhalb 
der Grenzen zu bleiben. Auch hat er Fehler aus einem 
Code genommen, den er in dieser Lektion erneut 
selbstständig erstellen wird.

• Ozobot
• Tablet, Laptop oder Computer
• Arbeitskarte 5 Ozoblockly

Was brauchen Sie?

Zeit:
35-45 Minuten.

Lernziele

Problem (um)formulieren.1

Grüne Quadrate und blaue Grenzen Lektion 5 (Lehrer)
Ozoblockly

(Um)formulieren eines Problems, sodass ein Computer es lösen kann Der Schüler lernt den Auftrag 
umzuformulieren, so dass er einen Code erstellen kann, den Ozobot versteht.

5.11.3

Daten sammeln.5.12

Sammeln von brauchbaren Daten aus einer Datensammlung Der Schüler lernt Daten zu sammeln und auf
die richtige Art und Weise zusammenzubauen, sodass sie brauchbar für das Erstellen eines Codes sind.

5.12.1

Daten analysieren. 5.13

Daten logisch ordnen und verstehen. 5.13.1

Der Schüler lernt die Daten, die er soeben im Auftrag erhalten hat, auf die richtige Art und Weise zu ordnen, sodass
er den Code in der richtigen Reihenfolge zusammensetzen kann.

Daten visualisieren. 5.14

Daten für die Verwendung mit dem Computer aufbereiten. Genauso wie Lernziele 2 und 3 lernt der Schüler 
die Daten auf die richtige Art und Weise zu interpretieren, zu sammeln, zu analysieren und zu visualisieren.

5.14.1

Problemzerlegung.5.15



Automatisierung.5.16

Erkennen, dass ein Computer eine Aufgabe endlos wiederholen kann. 5.16.3

Algorithmen und Methoden.5.17

Ausführen einer Aufgabe durch schrittweises Ausführen einer Reihe von Handlungen. 5.17.1

Mit der Verwendung einer Schleife und indem diese auf „immer“ eingestellt wird, erkennt der Schüler, dass Ozobot 
den Code, den er erstellt, für immer ausführen kann. 

Begreifen, dass Computerprogramme etwas ausführen, indem sie präzisen und eindeutigen Anweisungen folgen. 5.17.2

Erteilen einer Reihe von Anweisungen an andere (verbal oder über Symbole), um eine bestimmte Aufgabe 
auszuführen.

5.17.3

Sammeln von praktischer Erfahrung mit einer Programmierumgebung (Software).5.17.9

Verwendung der ‚wenn-dann‘ Konstruktion beim Beschreiben von Schritten in einem Prozess. 5.17.10

Der Schüler kann sich bereits in der Programmierumgebung zurecht finden, er lernt eine Reihe von Handlungen 
auszuführen und weiß, dass Ozobot nur genau das tut, was er will, wenn alles auch im Code erwähnt wird. Auch 
lernt er immer besser, wie er die „wie-dann“ Konstruktion verwenden kann.

Antworten
Beim guten Folgen der Lektion sollte der Schüler folgenden Code erstellt haben:

do move forward distance 1  step speed medium

repeat forever 

rotate right

if surface color is
do

if surface color is
do

Set top light color

if surface color is
do

Set top light color

Aufteilen von einer größeren und komplexeren Aufgabe in eine Anzahl von Teilaufgaben Der Schüler lernt, 
den Auftrag in Teilaufträge zu unterteilen, die blaue Grenze, die grünen Blöcke und das Weiße des Papiers.

5.15.1
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