
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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Zusammenfassung der Lektion
In dieser Lektion lernt der Schüler Programmieren 
kennen. Er lernt, wie Ozoblockly programmiert werden
kann und wie das Programm geladen werden kann,
sodass Ozobot die Aufträge ausführt.

• Ozobot
• Tablet, Laptop oder Computer

Was ist nötig?

Zeit:
30-40 Minuten.

Lernziele

“Sammeln von praktischer Erfahrung mit einer Programmierumgebung (Software)” 
In dieser Lektion lernt der Schüler einige grundlegende Prinzipien der Programmierumgebung. Nämlich 
indem ein Code erstellt wird, der dafür sorgt, dass verschiedene Schritte aneinander gekoppelt werden.
Er lernt auch die Grundlagen für die Arbeit mit Blockly, eines von Google entwickelten Codierprogramms,
das auf JavaScript basiert.
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Lerne Ozoblockly kennen Lektion 1 (Lehrer)
Ozoblockly

Achtung

Für den letzten Code-Block gibt es mehrere Antworten.
In diesem Block erlauben wir auch 
einen abweichenden Kreis.
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Optional

Extra Auftrag
Sie können dafür sorgen, dass Ihr Schüler vertrauter mit Ozoblockly wird, indem Sie ihm mehr Zeit geben, um 
Ozoblockly zu entdecken, wenn er die Lektion beendet hat. Erklären Sie ihm, dass er die verschiedenen 
Schwierigkeitsgrade auf der linken Seite benutzen kann, um noch mehr Codes und Blöcke zu entdecken.
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