=
Ozobot lessen

met Evo T

Op de volgende pagina’s zijn lessen te vinden die alleen
uitgevoerd kunnen worden met de Ozobot Evo
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Kijken wat Ozobot Evo kan

Les 1 - Leraar - Ozobot Evo

Let op!

Voor deze les is het belangrijk dat Ozobot Evo een firmware bevat van v1.4 of hoger.

Benodigdheden

e Ozobot Evo
e Tablet, laptop of computer
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Antwoorden les 1

Het antwoord kan per leerling verschillen. Controleer of de leerling onderstaande elementen op de juiste volgorde heeft
toegevoegd aan zijn code:

e Rijden e Evo ongeduldig / sip e Evo schrikt
e Stoppen e Groen licht e Stilstaan

e Rood licht e Weg spurten (hard) e Evo vrolijk

e Wachten (lang) e Politie licht e Rustig rijden

Het juiste antwoord moet enigszins lijken op de code zoals deze hiernaast is weergegeven.

Het is van belang dat de leerling in ieder geval de volgende blokken heeft toegepast:

“Movement” (geel) “Light effect” (roze)

“Wait” (blauw) “Sounds” (paars)

&
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Kijken wat Ozobot Evo kan

Les 1 - Leerling - Ozobot Evo

Benodigdheden

e Ozobot Evo
e Tablet, laptop of computer
Tijd

20 minuten

Aan de slag!

Ga naar www.ozoblockly.com en klik op “Get started”.
1 Klik het scherm dat nu in beeld komt weg door op het kruisje te klikken.
. Klik linksbovenin op “Evo” onder het woord “Ozoblockly”.

¥  We beginnen altijd met een leeg scherm. Dit doe je door rechts onderin op het prullenbak iccontje en daarna
op “yes” te klikken.

d  Selecteer level 1. Dit doe je door het getal “1” bovenin het menu aan de linkerkant aan te klikken.

De opdracht

Laten we eens kijken wat Ozobot Evo allemaal kan. Maak aan de hand van het volgende verhaaltje een code voor Evo.
Stel je voor dat Evo op de weg aan het rijden is. Hij moet stoppen voor een rood stoplicht en moet even
wachten. Omdat het zo lang duurt wordt Evo ongeduldig en een beetje sip. Het stoplicht springt eindelijk
op groen en Evo spurt weg. Hij rijdt zo hard dat er politie aan komt! Evo schrikt en moet aan de kant van
de weg stilstaan. Gelukkig krijgt hij geen boete! Hij kan weer vrolijk en rustig verder rijden.

1 Maak aan de hand van bovenstaand verhaaltje een code voor Evo. Schrijf eventueel eerst voor jezelf op welke
dingen uit het verhaaltje je kan gebruiken in je code.

2  Alsje klaar bent, is je code klaar om ingeladen te worden.
Als je niet (meer) weet hoe je de code moet inladen, kan je hieronder verder lezen.
3  ZetEvoaan.
d  Klik op ‘Connect.
5 De Evo is nu verbonden en de code is ingeladen.

6  Speel je code nu af door twee keer op Evo’s aan/uit knop te drukken. Lees ondertussen het verhaaltje en kijk
mee of Evo het verhaal uitbeeld. Gelukt? Super!

Als iets nog niet helemaal klopt, kan je de code natuurlijk altijd aanpassen totdat je code juist is. Succes!
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Obstakels ontwijken

Les 2 - Leraar - Ozobot Evo

Let op!

Voor deze les is het belangrijk dat Ozobot Evo een firmware bevat van v1.4 of hoger.

Benodigdheden

e Ozobot Evo
e Tablet, laptop of computer
e Werkkaarten 2A & 2B
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Antwoorden les 2

Het antwoord kan per leerling enigszins verschillen. Wij raden u aan om in de praktijk te kijken of de code werkt. Het
juiste antwoord moet enigszins lijken op de code zoals deze hieronder is weergegeven.

repeat forever

do o if . read proximity sensor FEiE{7 o180

ele $o8  set top light color randomly

rotate  angle: 45 B deg  speed: mm/s

elseif { read proximity sensor

do 528 set top light color randomly

say direction

rotate  angle: deg  speed: mm/s

else if object behind

set light color

lights light top [ front

red

green

blue (T n
E}. move distance speed

if surface color is

do | break out of loop
m get surface color

Uw leerling kan u vragen om uw antwoordenblad om zijn/haar code na te kijken, omdat dit aangegeven staat op zijn/
haar opdrachtenkaart.
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Obstakels ontwijken
Les 2 - Leerling - Ozobot Evo

Benodigdheden

e Ozobot Evo
e Tablet, laptop of computer
e Werkkaarten 2A & 2B

Tijd

30 minuten

De opdracht

1 Gebruik werkkaart 2A & 2B. Op 2B van de werkkaart vind je de code voor Ozobot. De code zorgt ervoor dat je
Ozobot Evo met je handen kunt leiden over het parcour (zie werkkaart 2A). Als je Evo om de vlaggetjes hebt
laten rijden en naar het zwarte blok hebt gebracht, dan moet Ozobot stoppen en de kleur “zwart” (“Black”)
zeggen. Maar de code zoals hij op de werkkaart staat is niet helemaal goed... Het is aan jou om de fouten uit de
code te halen.

2 Maak de code van je werkkaart na op www.ozoblockly.com. Let op: Er zitten fouten in de code van de
werkkaart. Deze moet je eruit halen. Je werkt in level 3 & 4 (links bovenaan in je scherm kan je de levels
vinden). Zorg dat je alle blokken hebt verwijderd voordat je begint met coderen.

3 Als je niet weet wat je moet doen, probeer dan eerst een Ozobot Evo in te laden met de code die op de
werkkaart staat en hem te besturen door je handen achter en naast Ozobot te houden (zonder hem aan te
raken!). Zo kan je erachter komen wat het probleem is.

De code is goed als:

e Ozobot Evo van je hand wegloopt. Dus: Evo moet naar voren gaan als je je hand achter hem houdt. Hij moet naar
rechts als je je hand links van hem houdt en naar links gaan als je je hand rechts van hem houdt.

e Als hij op deze manier is geprogrammeerd moet je hem als het goed is om de vlaggetjes heen kunnen leiden.

e Ozobot Evo moet uit de loop breken als hij op het zwarte blok komt.

e Evo moet de kleur “zwart” (“Black”) zeggen als hij op het zwarte blok komt.

Voor tips en hulp kan je de volgende pagina’s bekijken.
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Tips & Hulp

Wat betekenen de codes? - EE = =y

“Groter dan”. Een

andere optie is
| De gevoeligheid van de sensor moet zijn... bijvoorbeeld “kleiner

1
“left front” betekent “linksvoor”. Hier vul je | dan” of “gelijk aan”. '
| de sensor in die je wilt coderen. ! -_— eam e =
am | | | | [

read proximity sensor FISiEite 71

' Hoe hoger het getal, hoe dichterbij een object voor Ozobot Evo moet zijn om het te detecteren. 20 staat ‘
voor een hoge gevoeligheid van Evo’s sensor. Oftewel: Ozobot Evo ziet al heel snel een object, ook als hij
| wat verder weg staat. Je kan dit vakje invullen van O tot 127. '

Hier geef je aan hoe snel Ozobot moet
draaien. Ozobot kan tussen de 15 en
85 milimeter per seconde rijden. Tip:
Als Ozobot slipt of omvalt terwijl hij
draait, dan kan je de snelheid
De draaihoek. Met deze optie kan je precies instellen aanpassen om dit te voorkomen.
hoeveel graden Ozobot moet draaien. Het woordje
“deg” achter het grijze vakje betekent “degree”,
oftewel “graden”.

g rotate  angle: -45 | deg  speed: mm/s

In dit vakje geef je het aantal graden aan die Ozobot Evo moet draaien. Je kan nummers invullen tussen de
-128 en 127. Wil je dat Ozobot nog verder draait dan dat, dan voeg je gewoon nog een keer hetzelfde blokje
toe. Als je een negatief getal (bijvoorbeeld -20) invult, zal Ozobot naar rechts draaien. Als je een positief
getal invult (bijvoorbeeld 40), zal Ozobot naar links draaien.

i “Object of voorwerp achter Ozobot Evo”. In dit geval 1
hebben we Ozobot Evo dan zo gecodeerd dat hij naar ] ]
| voren loopt om niet tegen het voorwerp aan te rijden. ! object behind
| | | | | | | | -J
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Hier geef je aan welke kleur je wilt
e Em s e o oy dat de led lampjes worden. Je kan dit
‘ I van 0 tot 127 invullen. Afhankelijk van I
hoeveel je elk vakje hebt ingevuld, zal
Ozobot elke kleur die je je kan
I bedenken, kunnen maken. Een beetje
rood met een beetje blauw maakt
- =-m -. E. - . I natuurlijk paars, een beetje rood met I
een beetje groen maakt oranje.
Probeer maar eens! In deze opdracht
l is dit blokje heel belangrijk! '

' Met dit blokje kan je de led lampjes
van Ozobot Evo een kleur geven. De
lichtjes die je hebt aangevinkt geven

dan de kleur die je hebt ingevuld.

set light color

lights light topfront

red
green

blue

L | | | | Ny L | | | Ny
' Dit blokje ken je misschien al. ‘ i Betekent: “Stop met het volgen 1
Betekent: “Als de ondergrond | van de loop”. ]
kleur van Ozobot Evo ... is, doe

l dan ' if surface color is am =-— am - .-
an ....

break out of loop < /

=

Een paars blokje betekent altijd dat het iets te maken heeft met geluid.
In dit geval moet hij een kleur zeggen (“Say color”). Het gele blokje staat
voor de ondergrond (“Surface”) van Evo. Op welke kleur Ozobot Evo
l staat, die kleur zal hij dus zeggen.

Tip
Wil je meer over codes weten? Je kan ook op Ozoblockly opzoeken wat een code betekent. Klik op het boekje

in het rechtermenu (het tweede knopje bovenaan). Gebruik de zoekfunctie om een code op te zoeken of klik op
een code die je al naar je scherm hebt gesleept.
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Obstakels ontwijken
Les 2 - - Ozobot Evo

Spelregels

Begin op het startpunt.
Leid Ozobot Evo met je handen de juiste kant op maar je mag Evo niet aanraken.
Om hem naar voren te bewegen hou je je hand achter Evo. Om Ozobot naar rechts te bewegen hou je je hand links

van Ozobot (zodat hij van je hand wegrijdt).
Als Ozobot Evo een vlaggetje aanraakt begin je opnieuw door Evo weer op het startpunt te zetten.
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Werkkaart

Obstakels ontwijken
2B

Les 2 - Werkkaart - Ozobot Evo

repeat forever

do o if L CE N UnIIAEL N |eft front ~

do 98  set top light color randomly

say direction

rotate  angle: deg  speed: mm/s

elseif { read proximity sensor [N A0

\}

o8 set top light color randomly

say direction

rotate  angle: 45 W deg  speed:

else if object behind

set light color

lights
red

green

blue

if surface color is

do | break out of loop
m get surface color

Mocht je er echt niet uitkomen, dan kan je aan je docent vragen of je het antwoordenblad mag inzien. Wellicht gaat dit
je verder op weg helpen!
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Tot 10 tellen

Les 3 - Leraar - Ozobot Evo

Let op!
Deze les bestaat uit drie delen. Het wordt aangeraden om het eerste deel van de les klassikaal door te nemen.
Omdat Ozobot Evo uitgebreidere mogelijkheden en codes bevat, is het van belang om de woordenschatlijst en
verschillende codeblokken uit te leggen voordat uw leerlingen zelfstandig aan de slag gaan.

Benodigdheden

e Ozobot Evo
e Tablet, laptop of computer
e Werkkaart 3

Tijd

30 tot 40 minuten (Deel 1 +/- 20
minuten en deel 2 en 3 +/- 20
minuten)
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Uitleggen
Het is mogelijk voor de leerling om deze les zelfstandig te volgen. Toch raden wij u aan om deel 1 van deze les klassikaal
door te nemen en de woordenlijst te bespreken. Om deel 1 klassikaal te bespreken, kunt u onderstaande punten volgen:

1

Om uw leerlingen bekend te maken met de geluidsblokken (en eventueel andere blokken), kunt u de leerlingen
even de tijd geven om de verschillende geluidsblokken te bekijken. De geluidsblokken heten in Ozoblockly
“Sounds” en hebben de paarse kleur.

\ ? Sounds I

e Moedig uw leerlingen aan om verschillende “sound” blokken uit verschillende levels (levels 1 t/m 4) te
gebruiken in een loop om deze vervolgens in te laden bij Ozobot Evo en te observeren wat er gebeurt;

e Leg uit dat bijvoorbeeld het “emotie geluidsblok” alleen te vinden is in level 2 maar wel gebruikt kan
worden met blokken uit andere levels;

e Als leerlingen niet precies weten of snappen wat sommige blokken kunnen, maak dan duidelijk dat ze de
uitleg van alle blokken in Ozoblockly kunnen vinden. Om naar de uitleg van de blokken te gaan klikken ze
op het derde knopje van het menu aan de rechterkant .

Bespreek nu onderstaande woordenlijst met uw klas:

Variabele: Een variabele is de algemene naam voor een eenheid. Deze eenheid kan steeds een andere
waarde hebben. In codetaal gebruik je een variabele om berekeningen te doen. Soms heb je
bijvoorbeeld een bepaalde waarde meer dan één keer nodig in je code. In dat geval kan je de
waarde opslaan in een variabele en dan gewoon de naam van de variabele gebruiken. Bij een
complexe berekening kan je door middel van variabelen het opbreken in tussenstappen,
waarvan je elk tussenresultaat kan opslaan in een aparte variabele. Eigenlijk is een variabele
een soort geheugen waar gegevens opgeslagen kunnen worden.

Iterator: Leg uit dat dit een variabele is. De iterator maakt het mogelijk om bij te houden hoe vaak een
loop is uitgevoerd. In deze opdracht is dat het “count with i” blok die uw leerlingen straks
zullen zien. De ‘i’ is hierin de variabele die het aantal keren bijhoudt dat de code in de loop
wordt uitgevoerd.

Counter: In het Nederlands “Teller”. Deze variabele houdt het aantal elementen bij die aan een bepaalde
vereiste voldoet. Als je bijvoorbeeld een lijst hebt van allemaal cijfers en je wilt berekenen hoe
vaak het cijfer 9 in de lijst staat, dan kan je een counter variabele maken die bijhoudt hoe vaak
de 9 voorbij komt.

Introduceer vervolgens de opdracht aan uw klas. Vraag uw leerlingen hoe ze Ozobot kunnen coderen zodat hij
hardop van 1 tot 10 telt. Er zijn verschillende juiste antwoorden maar maak duidelijk dat het beste antwoord
maar 2 blokken bevat. Wanneer uw leerlingen er niet uitkomen, laat ze dan onderstaande code zien (zie
werkkaart 3):

count with {83 from to n IJ
say number ( m

Praat klassikaal over wat de code doet, stap voor stap. Leg uit dat het blok de variabele ‘i’ gebruikt om van 1 tot
10 te tellen, waardoor Ozobot elke keer het juiste getal zegt. Vertel waar elk cijfer voor staat in de code. De
eerste twee vakken staan voor de cijfers van waar Ozobot naartoe telt. In dit geval dus van 1 tot 10. Het laatste
vakje geeft aan met hoeveel Ozobot van 1 tot 10 telt. In dit geval 1. Als het nou 2 zou zijn dan zou Ozobot op
de volgende manier tellen, beginnend bij 1: 1, 3, 5, etc.

Laat uw leerlingen nu de opdrachten op hun werkblad maken. Maak hierin duidelijk dat ze “count with i”
loop zoals ze die net geleerd hebben moeten gebruiken in hun code.
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Antwoorden les 3

Er zijn meerdere antwoorden mogelijk. Onderstaand vindt u voor elke opdracht één van de mogelijke oplossingen:

Antwoord deel 2 Antwoord deel 3

count with m from m

say number (- m

count with m from

«— move forward  distance 1 step speed medium

/,

Fef set light color

=— Mmove backward distance 1 step speed medium

set light color

Ozobot-Benelux is onderdeel van TJM Supplies B.V. © 2023. Alle rechten voorbehouden. Ozobot is een merk van Ozo EDU, Inc. 79
Niets uit deze uitgave mag worden gekopieerd en/of verspreid zonder toestemming van de uitgever.



Tot 10 tellen

Les 3 - Leerling - Ozobot Evo

Benodigdheden

e Ozobot Evo
e Tablet, laptop of computer
o Werkkaart 3

Tijd

30 tot 40 minuten (Deel 1 +/- 20
minuten en deel 2 en 3 +/- 20
minuten)

Voordat we verdergaan is het belangrijk dat je een aantal woorden begrijpt. Lees je mee?

Variabele:

Iterator:

Counter:

Misschien weet je al wel wat dit betekent. Een variabele is de algemene naam voor een eenheid. Deze
eenheid kan steeds een andere waarde hebben. In codetaal gebruik je een variabele om berekeningen
te doen. Eigenlijk is een variabele een soort geheugen waar gegevens opgeslagen kunnen worden. Dat
klinkt heel ingewikkeld maar is heel makkelijk!

Een iterator is een soort variabele. Deze variabele maakt het mogelijk om bij te houden hoe vaak een
loop is uitgevoerd. In deze opdracht is dat bijvoorbeeld het “count with i” blok. De ‘i’ is hierin de
variabele die het aantal keren bijhoudt dat de code in de loop wordt uitgevoerd.

In het Nederlands betekent dit “Teller”. Deze variabele houdt het aantal elementen bij die aan een
bepaalde vereiste voldoet. Als je bijvoorbeeld een lijst hebt met allemaal cijfers en je wilt weten hoe
vaak het cijfer 9 in de lijst staat, dan kan je een counter variabele maken die bijhoudt hoe vaak de 9
voorbij komt.

De opdracht (deel 1)
Codeer Ozobot Evo zodat hij hardop van 1 tot en met 10 telt.

Tips
De juiste code bevat maar twee blokken.

Het geluidsblok dat je moet gerbuik zit in level 2 van Ozoblockly Evo.

Gelukt? Of kom je er nog niet uit? Vraag je docent om hulp als je er niet uit komt.
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De opdracht (deel 2)
Codeer Ozobot Evo zodat hij hardop van 1 tot en met 10 telt.

e  Gebruik de “count with i” loop van 1 tot en met 10 bij 1. Snap je niet wat elk cijfertje betekent in het codeboek?
Bestudeer dan nog eens goed het antwoord van deel 1 op je werkblad.
e Laat Ozobot hardhop het cijfer (i) zeggen:
Als het cijfer (i) even is, codeer Ozobot dan zo dat hij een blij geluid maakt en een rood lichtje geeft;
Als het cijfer (i) oneven is, codeer Ozobot dan dat hij een verdrietig geluid maakt en een blauw lichtje geeft;
e Programmeer Ozobot zo dat hij één seconde wacht voordat hij het volgende cijfer zegt.

Tip
Als je niet precies weet of snapt wat sommige blokken kunnen, dan kan je dat in Ozoblockly opzoeken. Om naar

de uitleg van de codeblokken te gaan klik je op het derde knopje van het menu aan de rechterkant op:

Let op: de tekstuitleg is in het Engels. Je kan een vertaler gebruiken als je er niet uit komt.

Gelukt? Laad je programma in en kijk of Ozobot de opdracht volgt! Denk je dat je de juiste code hebt? Vraag dan het
antwoord bij je docent! Of, als je het zeker weet, ga dan door naar deel 3!

De opdracht (deel 3)
Codeer Ozobot Evo zodat hij hardop van 5 tot 100 telt met stappen van 5. Dus: 5, 10, 15, 20, 25, etc.

e  Gebruik dezelfde “count with i” loop die we in de afgelopen opdracht hebben gebruikt.
e Laat Ozobot hardop het cijfer (i) zeggen:
Als het cijfer (i) even is, laat Ozobot dan vooruit lopen, met paarse lampjes aan de voorkant;
Als het cijfer (i) oneven is, laat Ozobot dan achteruit lopen, met oranje lampjes aan de voorkant;

Gelukt? Laad je programma in en kijk of Ozobot de opdracht volgt. Je weet nu hoe je een variabele kan gebruiken in
Ozobots codes!
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Tot 10 tellen

Les 3 - Werkkaart - Ozobot Evo
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