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Start

Gruppe 1 -Teil A:

Findet die beiden gesuchten Worter und

verbindet die Buchstaben mit einer

Ozobot-Spur.

Auf welches Marchen deuten die

Worter?

* Die Spur soll sich mindestens 1x
zwischen den Buchstaben
uberkreuzen.

« Uberlegt, welche Codes ihr dafiir
einsetzen musst.

e Setzt auRerdem beliebig eine
Kreisbewegung (2x) ein.



Gruppe 1 - Teil B:

* Die Spur soll sich mindestens 1x
zwischen den Buchstaben
uberkreuzen.

« Uberlegt, welche Codes ihr dafiir
einsetzen musst.

e Setzt auRerdem beliebig eine
Tornado-Bewegung ein.

mmm) Die SuS sollen das Marchen
,Schneewittchen” erkennen.

Start




Gruppe 2 - Teil A:

Findet die beiden gesuchten Worter und

verbindet die Buchstaben mit einer

Ozobot-Spur.

Auf welches Marchen deuten die

Worter?

* Die Spur soll sich mindestens 1x
zwischen den Buchstaben
uberkreuzen.

« Uberlegt, welche Codes ihr dafiir
einsetzen musst.

e Setzt auRerdem beliebig eine
Kreisbewegung (2x) ein.



Start

Gruppe 2 - Teil B:

Auf welches Marchen deuten die Worter?

* Die Spur soll sich mindestens 1x zwischen
den Buchstaben Uberkreuzen.

« Uberlegt, welche Codes ihr dafiir
einsetzen musst.

e Setzt aullerdem beliebig eine
Kreisbewegung (2x) ein.

mmm) Die SuS sollen das Mirchen:
,Rapunzel” erkennen.



Start

Gruppe 3 - Teil A:

Findet die beiden gesuchten Worter und

verbindet die Buchstaben mit einer Ozobot-

Spur.

Auf welches Marchen deuten die Worter?

e Die Spur soll sich mindestens 1x zwischen
den Buchstaben Uberkreuzen.

« Uberlegt, welche Codes ihr dafiir
einsetzen musst.

* Setzt auBerdem beliebig eine
Kreisbewegung (2x) ein.



Gruppe 3 - Teil B:

e Diese Spur soll mit einer Kreuzung
zwischen den Buchstaben gebaut werden.

« Uberlegt, welche Codes ihr dafiir
einsetzen musst.

m o SuS sollen das Marchen
,Tischlein, deck dich!“ erkennen.

Start



Start

Gruppe 4 - Teil A:

Findet die beiden gesuchten Worter und

verbindet die Buchstaben mit einer Ozobot-

Spur.

Auf welches Marchen deuten die Worter?

e Die Spur soll sich mindestens 2x zwischen
den Buchstaben Uberkreuzen.

« Uberlegt, wo es sinnvoll ist, einen Turbo
einzulegen, bremse den Ozobot jedoch
danach wieder auf normales Tempo ab.



Gruppe 4 - Teil B:

* Die Spur soll sich mindestens 1x zwischen
den Buchstaben Uberkreuzen.

« Uberlegt, welche Codes ihr dafiir
einsetzen musst.

e Der Ozobot soll die Spur auf der langsten
geraden Spur sehr schnell abfahren.
Uberlegt, wo es sinnvoll ist das Tempo zu
andern.

mm) Dic SuS sollen das Mirchen
,Froschkonig” erkennen.

Start



Start

Gruppe 5 — Teil A:

Findet die beiden gesuchten Worter und

verbindet die Buchstaben mit einer Ozobot-

Spur.

Auf welches Marchen deuten die Worter?

e Die Spur soll sich mindestens 3x zwischen
den Buchstaben Uberkreuzen.

e Setzt nach dem 4. Buchstaben eine
Kreisbewegung (2x) ein.

* Hinweis: lhr musst den Code ,geradeaus
fahren” oft nutzen



Start

Gruppe 5 — Teil B:

Findet die beiden gesuchten Worter und

verbindet die Buchstaben mit einer Ozobot-

Spur.

Auf welches Marchen deuten die Worter?

e Die Spur soll sich mindestens 2x zwischen
den Buchstaben Uberkreuzen.

« Uberlegt, welche Codes ihr dafiir
einsetzen musst.

e Der Ozobot soll nach dem 4. Buchstaben
die Uberkreuzungen langsam abfahren.
Uberlegt, wo man den Code einsetzen
muss.

mm) Dic SuS sollen das Marchen
,Dornroschen” erkennen.



Bedienungshinweise zum Ozobot

Bitte beachte folgende Hinweise zur Code-Verwendung:

= Beachte, dass die Richtung, in der
der Code in die Linie eingebracht
wird, entscheidend sein kann.

= Verwende an Linien-Enden nur die
speziellen , Linien-Ende-Befehle”.
I

nach rechts abbiegen Schneckentempo

= Alle anderen Codes bendtigen ein
schwarzes Vor- und Nachelement.

A ] A
= lasse zu Kreuzungen genug Abstand.

= Zeichne die Linien nicht zu eng
aneinander. A A ‘
A 1 AT
= Platziere die Codes nicht in Kurven

und nicht auf Kreuzungen. I I
= Verwende die Codes nicht direkt — A
hintereinander, sondern mit ein T I I mE.

wenig Abstand.

= Dieses Dokument ist gemaR der Creative-Commons-Lizenz ,,CC-BY-4.0“ lizensiert
® L bot § und fiir die Weiterverwendung freigegeben.
EOLCLALET E§ Autor: Raphael Fehrmann | Projekt ,Lernroboter im Unterricht” an der WWU
= Minster | www.wwu.de/Lernroboter/
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...bei der Verwendung von Klebe-Codes:

= Klebe die Codes gerade auf.

= Driicke die Codes nur leicht an — so
kannst du sie ggfs. noch einmal
austauschen.

...bei handisch gezeichneten Codes:

= Zeichne Kurven nicht zu spitz.

= Zeiche die Linien nicht zu diinn, nicht
zu dick, nicht zu unférmig, sondern —
. |
ca. 5 mrm breit, A A-

=  Beachte, dass du die Einzelfarben

gleich dick zeichnest. _

Nutze hierzu ggfs. die Stiftbreite im
senkrechten Format.

= Verwende nur Ozobot-Stifte (oder @
IKEA-MALA mit Doppel-Strichen). /

Dieses Dokument ist gemaR der Creative-Commons-Lizenz ,,CC-BY-4.0“ lizensiert
@ DDt g und fiir die Weiterverwendung freigegeben.
Autor: Raphael Fehrmann | Projekt ,Lernroboter im Unterricht“ an der WWU

Minster | www.wwu.de/Lernroboter/
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Farb-Codes fiir den ozobot

Geschwindigkeitsverdnderung

|Q

Schneckentempo

»

schnelles Tempo

Richtungsangabe

||—>

nach links abbiegen

|H

springe nach links

‘J

Umdrehen (auf der Linie)

‘V

langsames Tempo

»»

sehr schnelles Tempo

‘l

geradeaus fahren

=

springe geradeaus

o)

Umdrehen (am Ende der Linie)

»

normales Tempo

x4

I4

A\

Turbo

|4—|

nach rechts abbiegen

|<1

springe nach rechts

Coole Bewegungen

|;

Zickzack

|g

Riickwartsbewegung

|@

Kreisbewegung (2x)

|«<(0

Tornado-Bewegung

Stopp (3 Sekunden)



Starte und kalibriere deinen Ozobot

1. Driicke ca. 4 Sekunden auf den Einschaltknopf
an der Seite des Ozobots, bis die LED-Lampe
weild blinkt.

2. Stelle den Ozobot genau auf den schwarzen
Punkt am Ende des Blattes.

3. Der Ozobot bewegt sich und blinkt
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
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