Tegenwoordig heeft iedereen het over
programmeren, je zult het in de toekomst steeds
vaker zien. Het ziet er vaak ingewikkeld uit als
mensen aan het programmeren zijn.

Vandaag ga jij het ook proberen! Maar niet met
moeilijke codes op de computer. Deze ozobot
robot kan namelijk kleuren zien, daar ga jij mee
aan de slag!

Werkwijze

1.  Vraag de toneelmeester om de Ozobot.

2.  Pak alles wat je nodig hebt uit de bak met
spullen voor de Ozobot.

3. Zetde ozobot aan door op het knopje aan
de zijkant te drukken. Er gaat een lampje
branden.

4.  Eerst even testen met de routekaart, vouw
hem uit en leg hem op tafel.

5. Zetde ozobot op de zwarte lijn en kijk wat
er gebeurd.

6. Verwissel de kaartjes en kijk wat er
veranderd aan de opdrachten en patronen
die de Ozobot uitvoert.

7. Op de achterkant van deze werkkaart staan
alle opdrachten die je de ozobot kunt laten
uitvoeren. Kijk er maar eens naar.

8.  Nujij! Pak de stiften en het papier. Bedenk
zelf een route voor de Ozobot.

9.  Lukt hetje ook om de Ozobot langs alle
planeten te laten reizen?

Heb je meer papier nodig?
Vraag dan de toneelmeester.
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z'n tweeén doen. Laat de ozobots
bijvoorbeeld tegenelkaar racen
en kijk wie de beste route naar de
finish heeft getekend.
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