Opdracht 1 - Oplossing

snelheid: mm/s

‘ beweeg  afstand: 120 mm
draaien  hoek: graden  snelheid: mm/s
beweeg afstand: mm  snelheid: mm/s
draaien  hoek: graden  snelheid: mm/s
beweeg  afstand: 120 || mm snelheid: mm/s
draaien  hoek: graden  snelheid: mm/s
beweeg  afstand: 120 mm  snelheid: mm/s
draaien  hoek: graden  snelheid: mm/s
beweeg  afstand: 120 mm  snelheid: mm/s
draaien  hoek: graden  snelheid: mm/s
beweeg  afstand: mm  snelheid: mm/s
draaien  hoek: graden  snelheid: mm/s
beweeg  afstand: 120 mm  snelheid: mm/s

Opdracht

e Programmeer
Ozobot in
Ozoblockly
zodat hij een
rondje rond de
tonrijdten
terugkeert naar
het startpunt.

Tips

e Stel het
programmeer-
level in op level 4.

» Tekeneerst op
papier een route
met een potlood.

e Gebruik rechte
lijnen en hoeken.

* Meet de lengte
van de lijnstukken
op en noteer deze
bij de lijnen.

* Maak in Ozoblockly
het algoritme.

 Alle benodigde
commando’s vind
je onder
‘Movement.




Opdracht 2 - Oplossing

beweeg afstand: (7 [ 120 mm  snelheid:

=
beweeg afstand: mm  snelheid: mm/s
draalen  hoek: graden  snelheid: mm/s
beweeg afstand: mm  snelheid: mm/s
draalen  hoek: graden  snelheid: mm/s
draalen  hoek: graden  snelheid: mm/s | |
beweeg  afstand: mm  snelheid: mm/s
dragien  hoek: graden  snelheid: mm/s / | Op dracht
beweeg  afstand: mm  snelheid: mm/s A'/ ' « Programmeer

Ozobot van huis
naar school.

e Gebruik de bij-
behorende aan-
wijzingen:

= Ozobot moet

onderweg een
brief posten op
het postkantoor.

= Hetstoplicht

staat op rood.
Ozobot moet
3sec. wachten
voordat hij verder

ﬂ Stel top licht kleur in

wacht . B3 seconde(n)

ﬂ Stel top licht kleur in

beweeg  afstand: mm  snelheid:

draaien  hoek: l1| graden  snelheid: 30| mm/s

bewee, afstand: | mm  snelheid: | mm/s
4 ] 120 | 30

draaien  hoek: l] graden  snelheid: | mm/s

beweeg  afstand: l] mm  snelheid: | mm/s

mm/s ‘

g

Start

beweeg afstand: ] mm  snelheid: | | mm/s kan en een rood
speel af [[TTES)

licht laten zien.

= Hetlicht springt
op groen en
Ozobot kan door.
Ozobot moet een
groen licht laten
zien.

= Als Ozobotop

school arriveert,

is hij blij. Dat is

goed te zien!

beéindig het programma en zet Ozobot uit

Finish



Opdracht 3 -

beweeg afstand: | | mm  snelheid: | | mm/s
——
draaien  hoek: | | graden  snelheid: | mm/s

‘

ﬂ Stel top licht kleur in .

keer herhalen

T

ﬂ Stel top licht kleur in .

‘

T NS

L=
.

voeruit | peweeg afstand: | mm  snelheid: | mm/s
L L= =
draaien  hoek: (I graden  snelheid: |@ mm/s
N
beweeg afstand: mm  snelheid: mm/s
L L= =
: draaien  hoek: (I graden  snelheid: | mm/s

— an .

draaien  hoek: (| graden  snelheid: fl mm/s

ﬂ Stel top licht kleur in

speel af

\ béweeg afstand: | mm  snelheid: {| mm/s

T NS

beweeg afstand: (l mm  snelheid: [| mm/s
draaien  hoek: (l graden  snelheid: {| mm/s

keer herhalen

voer uit

beweeg afstand: mm  snelheid: mm/s
_:;aaien hoek: graden  snelheid: @ mm/s
_\l;;weeg afstand: mm  snelheid: mm/s
_:;aaien hoek: graden snelheid: mm/s

beweeg afstand: mm  snelheid: mm/s

draaien  hoek: graden snelheid: @ mm/s

ﬂ Stel top licht kleur in

speel af

beweeg afstand: mm  snelheid: mm/s




Opdracht 4 - Oplossing Opdracht 6 - Oplossing

herhaal blijvend ¥¢7 set top light color

voer uit

.— beweeg | voorwaarts - | afstand snelheid ‘

wait . m second(s)
[ ¢) draaien [ rechts | ¥¢7 set top light color
set timer value a

Opdracht 5 - Oplossing do

-

" herhaal blijvend N

voer uit lees afstandssensor
f98  stel top licht kleur op willekeurig in
zegrichting

draaien  hoek: Q&

say number get timer value (s)

police car lights

snelheid: mm/s

[0 5 e | rechts vooraan +

o8 stel top licht kleur op willekeurig in

zegrichting

draaien  hoek: “’ raden  snelheid: mm/s

Racebaan tijd werkkaart A:  +/- 17 seconden
Racebaan tijd werkkaart B:  +/- 20 seconden
Racebaan tijd werkkaart C:  +/- 25 seconden

object aan de achterkant
lichte kleur instellen
lichten Fo8 licht top f@ voorkant
rood
groen
blauw

2 [ voorwaarts -~ | #stand [ 3 stappen - | snelheid ‘

«— bewe

kies oppervlakte kleur ‘




