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Für das Hinzunehmen von Märchen-Covern werden die Bilder aus:  

„Silvio Neuendorf (2012): Mein erstes Märchenbuch: Die schönsten Märchen 

der Brüder Grimm. Würzburg: Arena“ empfohlen.  
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Gruppe 1 – Teil A:
Findet die beiden gesuchten Wörter und 
verbindet die Buchstaben mit einer 
Ozobot-Spur. 
Auf welches Märchen deuten die 
Wörter? 
• Die Spur soll sich mindestens 1x 

zwischen den Buchstaben 
überkreuzen. 

• Überlegt, welche Codes ihr dafür 
einsetzen müsst. 

• Setzt außerdem beliebig eine 
Kreisbewegung (2x) ein.
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Gruppe 1 – Teil B:
• Die Spur soll sich mindestens 1x 

zwischen den Buchstaben 
überkreuzen. 

• Überlegt, welche Codes ihr dafür 
einsetzen müsst. 

• Setzt außerdem beliebig eine 
Tornado-Bewegung ein.

Die SuS sollen das Märchen 
„Schneewittchen“ erkennen. 
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Gruppe 2 – Teil A:
Findet die beiden gesuchten Wörter und 
verbindet die Buchstaben mit einer 
Ozobot-Spur. 
Auf welches Märchen deuten die 
Wörter? 
• Die Spur soll sich mindestens 1x 

zwischen den Buchstaben 
überkreuzen. 

• Überlegt, welche Codes ihr dafür 
einsetzen müsst. 

• Setzt außerdem beliebig eine 
Kreisbewegung (2x) ein.
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Gruppe 2 – Teil B:
Auf welches Märchen deuten die Wörter? 
• Die Spur soll sich mindestens 1x zwischen 

den Buchstaben überkreuzen. 
• Überlegt, welche Codes ihr dafür 

einsetzen müsst. 
• Setzt außerdem beliebig eine 

Kreisbewegung (2x) ein.

Die SuS sollen das Märchen: 
„Rapunzel“ erkennen.
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Gruppe 3 – Teil A:
Findet die beiden gesuchten Wörter und 
verbindet die Buchstaben mit einer Ozobot-
Spur. 
Auf welches Märchen deuten die Wörter? 
• Die Spur soll sich mindestens 1x zwischen 

den Buchstaben überkreuzen. 
• Überlegt, welche Codes ihr dafür 

einsetzen müsst. 
• Setzt außerdem beliebig eine 

Kreisbewegung (2x) ein.
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Gruppe 3 – Teil B:
• Diese Spur soll mit einer Kreuzung 

zwischen den Buchstaben gebaut werden. 
• Überlegt, welche Codes ihr dafür 

einsetzen müsst. 

Die SuS sollen das Märchen 
„Tischlein, deck dich!“ erkennen.
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Gruppe 4 – Teil A:
Findet die beiden gesuchten Wörter und 
verbindet die Buchstaben mit einer Ozobot-
Spur. 
Auf welches Märchen deuten die Wörter? 
• Die Spur soll sich mindestens 2x zwischen 

den Buchstaben überkreuzen. 
• Überlegt, wo es sinnvoll ist, einen Turbo 

einzulegen, bremse den Ozobot jedoch 
danach wieder auf normales Tempo ab. 
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Gruppe 4 – Teil B:
• Die Spur soll sich mindestens 1x zwischen 

den Buchstaben überkreuzen. 
• Überlegt, welche Codes ihr dafür 

einsetzen müsst. 
• Der Ozobot soll die Spur auf der längsten 

geraden Spur sehr schnell abfahren. 
Überlegt, wo es sinnvoll ist das Tempo zu 
ändern. 

Die SuS sollen das Märchen 
„Froschkönig“ erkennen.
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Gruppe 5 – Teil A:
Findet die beiden gesuchten Wörter und 
verbindet die Buchstaben mit einer Ozobot-
Spur. 
Auf welches Märchen deuten die Wörter? 
• Die Spur soll sich mindestens 3x zwischen 

den Buchstaben überkreuzen. 
• Setzt nach dem 4. Buchstaben eine 

Kreisbewegung (2x) ein.
• Hinweis: Ihr müsst den Code „geradeaus 

fahren“ oft nutzen
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Gruppe 5 – Teil B:
Findet die beiden gesuchten Wörter und 
verbindet die Buchstaben mit einer Ozobot-
Spur. 
Auf welches Märchen deuten die Wörter? 
• Die Spur soll sich mindestens 2x zwischen 

den Buchstaben überkreuzen. 
• Überlegt, welche Codes ihr dafür 

einsetzen müsst. 
• Der Ozobot soll nach dem 4. Buchstaben 

die Überkreuzungen langsam abfahren. 
Überlegt, wo man den Code einsetzen 
muss.

Die SuS sollen das Märchen 
„Dornröschen“ erkennen.
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Einteilung für die Gruppenarbeit durch Lose: 
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