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Auf diesem Blatt sollst du den kürzesten und schnellsten Weg aus der 
Sicht des Ozobots aufschreiben. 

Beschreibt euch dann eure Wege gegenseitig. 

Überprüft gemeinsam mit dem Ozobot, ob die Beschreibung euch 
vom Start zum Ziel führt. Falls nicht, was musst du verändern? 

 

1. _________________________________________________ 
 

2. _________________________________________________ 
 

3. _________________________________________________ 
 

4. _________________________________________________ 
 

5. _________________________________________________ 
 

6. _________________________________________________ 
 

7. _________________________________________________ 
 

8. _________________________________________________ 
 

9. _________________________________________________ 
 

10. _____________________________________________ 
 

11. _____________________________________________ 
 

12. _____________________________________________ 
 



 



 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 

       

     
 

 

       

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 

       

     
 

 

       

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 

       

     
 

 

       

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 

       

     
 

 

       

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 

       

     
 

 

       

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 

       

     
 

 

       

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 

 



                  

                  

                  

                  

                     

                     

                     

                     

                     

                     

                     

                     

                     

                     

                     

                     

                     

                     

                     

                     

                     

                    

                    

                    

                    

                    

                    

                    

                    

                    

                    

                    

                     

                     

                     

                   

START 

ZIEL 



Starte und kalibriere deinen Ozobot 

 

 
1. Drücke ca. 4 Sekunden auf den Einschaltknopf 

an der Seite des Ozobots, bis die LED-Lampe 
weiß blinkt. 

 

 
 
 
 
 
 
 

 
2. Stelle den Ozobot genau auf den schwarzen 

Punkt am Ende des Blattes. 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
3. Der Ozobot bewegt sich und blinkt grün. 

            Du kannst ihn jetzt auf die Linie stellen. 
 
            Wenn er rot blinkt, musst du ihn noch einmal              
            ausschalten und die Schritte wiederholen. 

 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Grafiken: Ozobot.com 
Beschreibung und Layout: Raphael Fehrmann 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Finde den kürzesten und schnellsten Weg aus 

dem Maislabyrinth zur Familie! 

START 

ZIEL 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

   

Aufgabe 1: Findet den kürzesten und schnellsten Weg aus dem Maislabyrinth! 

Du erhältst mit deiner Gruppe einen Ozobot, Klebecodes und ein Spielfeld.  

1. Sucht den kürzesten Weg vom Maislabyrinth zu der Familie! Wo soll der Ozobot entlang 

fahren? 

2. Klebt die verschiedenen Klebecodes auf das Labyrinth.  

3. Kalibriert euren Ozobot mit Hilfe der Kalibrierungskarte.  

4. Setzt den Ozobot auf den Startpunkt und überprüft, ob der Ozobot  

auf dem schnellsten und kürzesten Weg zum Ziel gelangt.  

Falls der Ozobot nicht zum Ziel kommt, verändert einen  

(oder mehrere) Klebecodes, sodass der Ozobot ins Ziel fahren kann.  

Aufgabe 3: Erstellt euer eigenes Labyrinth. Findet den kürzesten und schnellsten Weg! 

Du erhältst mit deiner Gruppe ein Spielfeld, schwarze Stifte, bunte Stifte und einen Ozobot.  

1. Zeichnet euer eigenes Labyrinth. Der Ozobot muss dabei auch über die vorgegebenen 

Linien fahren. Denkt daran, dass ihr den kürzesten und schnellsten Weg in dem Labyrinth 

finden sollt! 

2. Kalibriert euren Ozobot mit Hilfe einer Kalibrierungskarte.  

3. Setzt den Ozobot auf den Startpunkt und überprüft, ob der Ozobot auf dem schnellsten 

und kürzesten Weg zum Ziel gelangt.  

Falls der Ozobot nicht zum Ziel kommt, verändert euer Labyrinth so, dass der Ozobot ins 

Ziel fahren kann.  

 

 

MAISLABYRINTH 

MAISLABYRINTH 

 


	#03_cc
	Algorithmus-Blatt
	Code Übersicht
	Codes - Klebecodes_EtikettenAvery-L4731REV-25
	Erstelle dein eigenes Labyrinth
	Kalibrierungskarte
	Maislabyrinth_A3
	Ozobot Aufgaben

