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Sorgfaltig zusammengestellte Workshops

Schiiler*innen lernen programmieren mit Ozobot - von den Grundlagen bis zu
Ozoblockly. Die Workshops werden an die Erfahrung und Klassenstufe angepasst.
Eine interaktive und inspirierende Session fiir Kinder jeden Alters.

In diesem Workshop lernen die Schiiler*innen spielerisch Ozobot kennen. Mit klaren
Arbeitskarten entdecken sie die Grundlagen. Sie zeichnen Linien und nutzen
Farbcodes, um zu sehen, wie Ozobot auf ihre Eingaben reagiert - ideal flir den ersten
Einstieg ins Programmieren.

Dieser Workshop baut auf den Grundlagen auf. Die Schiler*innen zeichnen Strecken
fur den Ozobot, nutzen Farbcodes mit Arbeitskarten und trainieren dabei logisches
Denken, Mustererkennung und Teamarbeit.

KLASSE 5 & &

Die Schiiler*innen tauchen tiefer in die Programmierwelt ein - mit Ozoblockly, der
webbasierten Programmiersoftware von Ozobot. Sie lernen visuelles Programmieren
und entwickeln selbststandig Aufgaben mit Codeblécken.

GEEIGNET FUR:

Bit+| Evo | ari ]
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Einflihrung

Diese Workshops wurden mit viel Sorgfalt zusammengestellt - in Zusammenarbeit mit einer
erfahrenen Grundschullehrkraft - und passen perfekt zu den unterschiedlichen Lern-
bedurfnissen der Klassen 1-2, 3-4 und 5-6. Jeder Workshop bietet dir auf deinem eigenen
Niveau eine spannende und lehrreiche EinfUhrung ins Programmieren.

Was ist in diesem Workshop-Paket enthalten?

In diesem Paket findest du die Workshops fur die Klassen 1-2, 3-4 und 5-6.
Zu jedem Workshop gehoren eine PowerPoint-Prasentation, Arbeitskarten fur dich,
Lésungskarten fur die Lehrkraft und eine Farbcode-Karte (fur die Klassen 1-2 und 3-4).

Die PowerPoint-Prasentation
In der PowerPoint steht bei jeder Aufgabe, was du machen sollst. Auf der nachsten Folie
findest du dann direkt die Losung. Du kannst also fast sofort loslegen!

Arbeitskarten
In diesem Heft siehst du bei jeder Aufgabe ein Beispiel der Arbeitskarte, die du dafur
brauchst.

Die Arbeitskarten sind im A3-Format erstellt. Wir empfehlen, sie auch im A3-Format
auszudrucken - wegen der Linienbreite und der nétigen Flache.

Losungskarten

Hier im Heft findest du auch zu jeder Aufgabe die passende Losungskarte. Damit kannst du
(oder deine Lehrkraft) Uberprufen, ob die Aufgabe richtig geldst wurde. Die Losungskarten
musst du nicht in A3 ausdrucken - kannst du aber.

Farbcode-Karte
Zu den Workshops fur die Klassen 1-2 und 3-4 gehdrt auch eine Farbcode-Karte. Damit
kannst du schnell nachschauen, was welcher Farbcode bedeutet.

Am besten druckst du fur jede Gruppe genug Farbcode-Karten aus. A4-Format reicht dabei
vollig.

Downloaden & Ausdrucken

Auf der ersten Seite jedes Workshops findest du einen QR-Code und eine URL. Diese fuhren
dich zu den Dateien, die du fur den Workshop brauchst (PowerPoint-Prasentation,
Arbeitskarten, Losungskarten und Farbcode-Karten).

Druck die Dateien so aus, wie es auf der nachsten Seite erklart wird.

Wo finde ich die Download-Links zu den Dateien?

Workshop 1 -2 Seite 6 oder tinyurl.com/mu97eatk
Workshop 3 -4 Seite 18 oder tinyurl.com/3bsd38vu
Workshop 5 -6 Seite 34 oder tinyurl.com/2sx75hut

T3
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Welche Dateien soll ich ausdrucken?

Datei Anzahl Format
Arbeitskarten Jede Arbeitskarte 1x pro Gruppe A3
Losungskarten (optional) Jede Losungskarte reicht 1x A3
Farbcode-Karten Jede Farbcode-Karte 1x pro Gruppe A4

So benutzt du die Materialien

Mit diesen Workshops loszulegen ist ganz einfach:

1. Teile die Klasse in kleine Gruppen auf
Jede Gruppe arbeitet mit einem eigenen Set an Arbeitskarten. Gib jeder Gruppe:
- Einen Ozobot (Bit+, Evo oder Ari);
- Einen Laptop, ein Tablet oder ein Chromebook (fur den Workshop Klasse 5-6), um mit
Ozoblockly zu arbeiten;
- Ozobot-Marker in den Farben Schwarz, Rot, Grun und Blau;

2. Drucke die A3-Arbeitskarten vorher aus
Verteile sie aber erst, wenn sie in der PowerPoint-Prasentation dran sind. So bleibt die
Spannung erhalten und niemand wird durch andere Aufgaben durcheinandergebracht.

3. Nutze die PowerPoint-Prasentation als Leitfaden
Die Prasentation fuhrt dich Schritt fur Schritt durch den Workshop. Auf jeder Folie steht
genau, was zu tun ist und wie du es machst.
Auch die Losungen sind in der Prasentation enthalten

4. Benutze die Farbcode-Karte
Gib jeder Gruppe eine Farbcode-Karte (ausgedruckt auf A4). So wissen alle, was welcher
Farbcode bedeutet.

5. Kontrolliere mit den Lésungskarten
Diese kannst du ebenfalls in A3 ausdrucken. So kannst du leicht checken, ob die Gruppen
alles richtig gemacht haben.

=o
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Workshop
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Downloads QR-CODE

Scanne den QR-Code mit deinem Handy oder gib die URL an I gt
deinem Computer ein. Dort findest du die PowerPoint- §ow o e ¢
Prasentation, die Arbeitskarten, die Lésungen und die

Farbcode-Karte zum Downloaden und Ausdrucken.

tinyurl.com/2b2ubd4u

PowerPoint-Prasentation (Folien)

1. Folie starten I 15. Farbcodes - Geschwindigkeit
- Farbcodes - Erklarung fur die nachste Aufgabe
2. Was machen wir?
- Wie funktioniert Ozobot? I 16. Aufgabe 4a - Langsam & schnell - Fahrzeuge
- Aufgaben mit Arbeitskarten - Arbeitskarte 4a bendtigt Siehe Seite 11
- Selber zeichnen
17. Aufgabe 4b - Langsam & schnell - Tiere

3. Absprachen - Arbeitskarte 4b bendtigt Siehe Seite 12
- Absprachen rund um Ozobot
18. Aufgabe 4a Lésung Siee Seite 11
4. Wie funktioniert Ozobot?
- Erklarung Uber Ozobot 19. Aufgabe 4b L6ésung Siehe Seite 12

- Kurzes Erklarvideo Uber Ozobot (Animation)
20. Farbcodes - Spezielle Bewegungen
5. Ozobot kalibrieren - Farbcodes - Erklarung fur die nachste Aufgabe
- Wie kalibriert man Ozobot?
21. Aufgabe 5 - Spezialbewegungen
6. Aufgabe 1 - Linien folgen - Arbeitskarte 5 bendtigt Siehe Seite 13
- Arbeitskarte 1 bendtigt Siehe Seite 7
22. Aufgabe 5 Losung Siehe Seite 13
7. Farbcodes - Richtung
- Farbcodes - Erklarung fur die nachste Aufgabe 23. Selber zeichnen: Linien
- Erklarung zum Linienzeichnen
- Arbeitskarte 2 benétigt Sietre Seite 8 24. Aufgabe 6 - Eine eigene Linie zeichnen
- Arbeitskarte 6 bendtigt Siete Seite 14
9. Aufgabe 2 - Lésung Siete Seite 8
25. Selber zeichnen: Farbcodes
10. Aufgabe 3 - Labyrinthe - Erklarung zum Zeichnen von Farbcodes
- Arbeitskarten 3a und 3b bendtigt
26. Aufgabe 7 - Auf dem Jahrmarkt
11. Aufgabe 3a - Post austragen - Arbeitskarte 7 bendtigt Siete Seite 15
- Arbeitskarte 3a bendtigt Siehe Seite 9
27. Aufgabe 7 Losung Siete Seite 15
12. Aufgabe 3b - Buchstaben sammeln
- Arbeitskarte 3b bendtigt Sietre Seite 10 28. Aufgabe 8 - Freies Zeichnen
- Falls noch Zeit Gbrig ist
13. Aufgabe 3a Lésung Siehe Seite 9
29. Aufrdumen
14. Aufgabe 3b Lésung Siete Seite 10

I
I
I
I
I
I
8. Aufgabe 2 - Den richtigen Farbcode machen |
I
I
I
I
I
I
| 30. Riickblick & Abschluss

-
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Arbeitskarten & Losungen
Arbeitskarte 1

Name

Kalj, e
%

_<S
P

Aufgabe

« Kalibrier den Ozobot auf
dem Punkt.

o Stell den Ozobot an den
Anfang der schwarzen,
geraden Linie (1) und lass
ihn bis zum Ende der Linie
fahren.

Folgt der Ozobot der Linie?
Was passiert, wenn der
Ozobot das Ende der Linie
erreicht??

¢ Machdas Gleiche bei der
wellenférmigen Linie (2)
und danach bei der Linie

mit den Farben (3).
Folgt der Ozobot der Linie?

4 Was passiert mit dem
° Ozobot, wenn die Linie die

Farbe wechselt?

« Benutzjetzt das Raster

mit schwarzen Linien (4).
Was passiert, wenn der
Ozobot an eine Kreuzung

GZ0b0t
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Arbeitskarte 2

Name

Aufgabe

¢ Programmiere den Ozobot von
Start bis Ziel: Folge den Pfeilen.
Dafiir tragst du in die Kastchen den
richtigen Farbcode ein.
Arbeite ordentlich: Die Farben sollen
aneinander anschlieBen, sich aber
nicht Gberlappen.

Tipps

« Nach links oder rechts? Schau es
aus Sicht des Ozobot an!

e Der Ozobot merkt sich den Code
bis zur néchsten Kreuzung.

Farbcodes

I e —’
Nach Links

Il )
Geradeaus

N
Nach Rechts

o

W ORKSHTE OGPS

Aufgabe 2 -

Aufgabe

« Programmiere den Ozobot von
Start bis Ziel: Folge den Pfeilen.
Daftir tragst duin die Kastchen den
richtigen Farbcode ein.
Arbeite ordentlich: Die Farben sollen
aneinander anschlieRen, sich aber
nicht tberlappen.

Tipps

« Nach links oder rechts? Schau es
aus Sicht des Ozobot an!

« Der Ozobot merkt sich den Code
bis zur nachsten Kreuzung.

Farbcodes
I —,

Nach Links
Il )
Geradeaus
HE

Nach Rechts

=o
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Arbeitskarte 3a

Name
A‘ \A‘

Aufgabe

Fahr von Start bis Ziel, aber bring unterwegs auch die Post vorbei!
Liefere die Post bei beiden Hausern ab.
Du darfst deine eigene Route wahlen.

Farbcodes
Il —’
Nach Links
Il N —
Geradeaus

Il ﬁ
Nach Rechts

Ka//b/’%
<
)
c
>
fay
) -
v L
ORKsSHOPS
| | | | | | | | | | | | | | | | |
m.— Aufgabe
e Fahr von Start bis Ziel, aber bring unterwegs auch die Post vorbei! e
¢ Liefere die Post bei beiden Hausern ab. ‘ ‘
I « Dudarfst deine eigene Route wahlen. ) I
{ I I - - - 11
Farbcodes
—
Nach Links

Il e —
Geradeaus

I BN
Nach Rechts 1

Ka//br/(.q
%

2
%
5
c
=]
x

V\
/\',\Q’
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Arbeitskarte 3b

Name

Ka//b/y& N
%
(2

rAufgabe
« Sammle unterwegs Buchstaben.
*Welche Wérter kannst du
damit bilden?
«Schreibe sie auf oder lege sie
auf die Buchstabenkiste.
*Dudarfst einen Buchstaben
mehrfach in einem Wort
benutzen.

Diese Buchstaben habe ich gesammelt:

Diese Worter kann ich bilden:

« Dumusst nicht alle
Farbcode-Kastchen
benutzen.

« Farbcode-Kastchen,
die du nicht benutzt,
malst du schwarz aus.

Aufgabe 3b - Losung

Kalip,. .
b’/@@ Aufgabe
2‘} \S}( « Sammle unterwegs Buchstaben. Diese Buchstaben habe ich gesammelt:
T «Welche Weérter kannst du
= damit bilden?

e : n tacaarti
« Schreibe sie auf oder lege sie

auf die Buchstabenkiste.
«Du darfst einen Buchstaben
mehrfach in einem Wort
benutzen.

Diese Wérter kannich bilden:

* Dumusst nicht alle bat
Farbcode-Kastchen . P’a raze
benutzen

« Farbcode-Késtchen, )
die du nicht benutzt, f )

wn
malst du schwarz aus. W

at rite
A . ,
ﬂ% 7WLG/E
y/ )
kita— paret
) ,

-
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Arbeitskarte 4a

Aufgabe

* Programmiere Ozobot
von Start bis Ziel.

Tipps

« Wahle die Geschwindig-
keit, die zum Fahrzeug
passt.

« Stellesicher, dass du
alle Codes einmal
benutzt hast.

Aufgabe 4a -

Aufgabe

« Programmiere Ozobot
von Start bis Ziel.

Tipps

* Wihle die Geschwindig-
keit, die zum Fahrzeug
passt.

o Stelle sicher, dass du
alle Codes einmal
benutzt hast.

Name

KJ//Z%.@
>

Farbcodes

i~
s’

I E Il BN EEl
Langsam Schnell

N . HE e
Turbo Super-Turbo

| ]
Umkehren

W ORKSHTE OGPS

Ka//b%
%

Farbcodes

Q™
1>1unds%o

Il Il BN e E
Langsam Schnell

HE B B
Turbo Super-Turbo

| [ ]
Umkehren

=o
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Arbeitskarte 4b by

Name

B

Ppund

Farbcodes
Il " E N
Schneckentempo Laufen

I TN = =
Schnell Super-Turbo

Umkehren

,
Aufgabe

« Wihle die Geschwindigkeit, die
zum Tier passt.

« Stelle sicher, dass du jeden Code
genau einmal verwendet hast.

\

Aufgabe 4b -

W OoRKSHG OGPS

N} ndc’%o
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Farbcodes
IH N EEEmN
Schneckentempo Laufen

Schnell Super-Turbo
L
Umkehren
é Y
Aufgabe
« Wahle die Geschwindigkeit, die
zum Tier passt.
« Stelle sicher, dass du jeden Code
L genau einmal verwendet hast. y
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Arbeitskarte 5

Aufgabe 5 - Losung

Name

Aufgabe Fragen
« Maledierichtigen . o
Farbcodes auf die Was fallt dir auf, wenn du dir die vier
2
Arbeitskarten und Codes anschaust?
beantworte die
Fragen.
Farbcodes
Il N Was ist der Unterschied zwischen
. . ,Drehen”und ,Tornado"?
Rickwarts gehen
BN
Drehen
| .|
Tornado
Was ist der Unterschied zwischen
B E = JRuckwarts laufen” und , Zickzack"?
Zickzack
KS//br/-&
~
)
°
=
=

o R K
| |
Aufgabe Fragen
+ Maledierichtigen i o
Farbcodes auf die Was fallt dir auf, v;/erm du dir die vier
Arbeitskarten und Codes anschaust
beantworte die jo PN D]
Fragen. ane WWW 4
/) P /- /
RANCNON, WAL 3. Ane coaed
yA . ) Y/
Farbcodes aehen. ich, sehvi ahtich.
— Was ist der Unterschied zwischen
. . ,Drehen”und ,Tornado"?
Rickwarts gehen . L
Ao Kwmaao Wrid
B
. yA /i /
Drehen nmvmen schvnena, ael
i / - )y
lH . a1enen-code TUWoN.
Tornado

Zickzack

Was ist der Unterschied zwischen
,Riickwarts laufen” und , Zickzack?
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Arbeitskarte 6

Name

Aufgabe

¢ Zeichne zwischen den zwei schwarzen

Linien deine eigene Strecke.

= Die Strecke soll Kurven und Ecken
enthalten.

Die Strecke soll mindestens zwei
Farben haben.

O R KSHOPS
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Arbeitskarte 7

Name

6

|

Aufgabe

e/. e Zeichne eine Strecke Uiber den
4 Jahrmarkt, passend zur
Geschichte unten.
« Verwende Geschwindigkeiten
und Spezialbewegungen, die zur

Geschichte und den Attraktionen
passen.

Geschichte

Sem und Fien gehen zum Jahrmarkt.
Beim Eingang rennen sie zuerst zum
Karussell. Dann laufen sie zur Rutsche.
Die geht richtig schnell. Danach
machen sie eine Pause mit einem Eis.
Dann gehen sie zu den Autoscootern.
Die stoen hin und her. Beim Ketten-
karusell bleiben sie kurz stehen, um
zuzuschauen. Mude und langsam
gehen sie am Ende des Tages zum
Ausgang.

Ka//b,/&

QM
P

o

O R KSHOPS

Aufgabe 7 - Losung

S
%,

5

Aufgabe

¢ Zeichne eine Strecke tiber den
Jahrmarkt, passend zur
Geschichte unten.

« Verwende Geschwindigkeiten
und Spezialbewegungen, die zur
Geschichte und den Attraktionen
passen.

Geschichte

Sem und Fien gehen zum Jahrmarkt.
Beim Eingang rennen sie zuerst zum
Karussell. Dann laufen sie zur Rutsche.
Die geht richtig schnell. Danach
machen sie eine Pause mit einem Eis.
Dann gehen sie zu den Autoscootern.
Die stoBen hin und her. Beim Ketten-
karusell bleiben sie kurz stehen, um
zuzuschauen. Mide und langsam
gehen sie am Ende des Tages zum
Ausgang.

Ka//b%
%

<\
> ur\d“'oz’Q

-
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Farbcodekarte

I &) o
IR )
IS 55> el
IR >>)) b

Geschwindigkei

b0
5
:

? Tornado
A

Zickzak

O Drehen

Bewegungsmuster

LV V.V Riickwarts gehen

(O]
| .
T ] R e—
<

T3
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Workshop
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10.

11.

12.

13.
14.
15.

16.
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Downloads

Scanne den QR-Code mit deinem Handy oder gib die URL an
deinem Computer ein. Dort findest du die PowerPoint-
Prasentation, die Arbeitskarten, die Lésungen und die
Farbcode-Karte zum Downloaden und Ausdrucken.

tinyurl.com/45hy86st

PowerPoint-Prasentation (Folien)

Folie starten

Was machen wir?

- Wie funktioniert Ozobot?

- Aufgaben mit Arbeitskarten
- Selber zeichnen

Absprachen
- Absprachen rund um Ozobot

Wie funktioniert Ozobot?
- Erklarung Uber Ozobot
- Kurzes Erklarvideo Uber Ozobot (Animation)

Kalibrieren
- Wie kalibriert man Ozobot?

Aufgabe 1 - Linien folgen

- Arbeitskarte 1 bendtigt Sietre Seite 19

Farbcodes - Richtung
- Farbcodes - Erklarung fur die nachste Aufgabe

Aufgabe 2 - Den richtigen Fabrcode machen

- Arbeitskarte 2 benétigt Siehe Seite 20
Aufgabe 2 - L6sung Siehe Seite 20
Aufgabe 3 - Labyrinthe

- Arbeitskarte 3a und 3b bendtigt

Aufgabe 3a - Die schnellste Route

- Arbeitskarte 3a benotigt Siehe Seite 21
Aufgabe 3b - Auf einer Linie fahren

- Arbeitskarte 3b bendtigt Siehe Seite 22
Aufgabe 3a Losung Siete Seite 21
Aufgabe 3b Lésung Siehe Seite 22

Farbcodes - Geschwindigkeit
- Farbcodes - Erklarung fur die nachste Aufgabe

Aufgabe 4a - Schnelle Tiere
- Arbeitskarte 4a bendtigt Siete Seite 23
- Knipkaart 4a benotigt Siehe Seiie 23

17

18.

19.
20.

21.

22.
23.

24.

25.

26.

27.
28.

29.

30.

31.

32.
33.
34.

. Aufgabe 4a Lésung Siete Seite 24
Aufgabe 4b - Da steckt Musik drin!
- Arbeitskarte 4b bendtigt Siehe Seite 25
Aufgabe 4B L6sung Siehe Seite 25

Farbcodes - Spezielle Bewegungen
- Farbcodes - Erklarung fUr die nachste Aufgabe

Aufgabe 5 - Spezialbewegungen

- Arbeitskarte 5 bendtigt Siehe Seite 26
Aufgabe 5 Losung Siehe Seite 26
Selber zeichnen: Linien

- Erklarung zum Linienzeichnen

Aufgabe 6 - Eine eigene Linie zeichnen

- Arbeitskarte 6 benotigt Siehe Seite 27

Selber zeichnen: Farbcodes
- Erklarung zum Zeichnen von Farbcodes

Aufgabe 7 - Symbole und Zeichen

- Arbeitskarte 7 benétigt Siete Seite 28
Aufgabe 7 Lésung Siehe Seite 28
Aufgabe 8a - Buchstaben gestalten

- Arbeitskarte 8a bendtigt Siehe Seite 29
Aufgabe 8a Lésung Siehe Seite 29

Aufgabe 8b - Deinen eigenen Buchstaben
gestalten

- Arbeitskarte 8b bendtigt Slehe Seite 30
Aufgabe 9 - Stadtplan & Geschichte

- Arbeitskarten 9a und 9b bendtigt Siehe Seite 31
Aufgabe 9 Beispiel Siehe Seite 31
Aufrdaumen

Riickblick & Abschluss
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Arbeitskarten & Losungen
Arbeitskarte 1

Name

Kalj, e
%

_<S
P

Aufgabe

« Kalibrier den Ozobot auf
dem Punkt.

o Stell den Ozobot an den
Anfang der schwarzen,
geraden Linie (1) und lass
ihn bis zum Ende der Linie
fahren.

Folgt der Ozobot der Linie?
Was passiert, wenn der
Ozobot das Ende der Linie
erreicht??

¢ Machdas Gleiche bei der
wellenférmigen Linie (2)
und danach bei der Linie

mit den Farben (3).
Folgt der Ozobot der Linie?

4 Was passiert mit dem
° Ozobot, wenn die Linie die

Farbe wechselt?

« Benutzjetzt das Raster

mit schwarzen Linien (4).
Was passiert, wenn der
Ozobot an eine Kreuzung

GZ0b0t

=o
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Arbeitskarte 2

Name

Aufgabe

* Programmiere Ozobot von Start
bis Ziel: Folge den Pfeilen.
= Flle dazu in die Kastchen den
richtigen Farbcode ein.
Arbeite sauber: Die Farben sollen
sich bertihren, aber sich nicht
Uberlappen.

Tipps

¢ Links oder rechts? Denke aus der
Sicht von Ozobot!

* Ozobot merkt sich den Code bis
zur nachsten Kreuzung.

Farbcodes

I .
Nach Links

I .
Geradeaus

| |
Nach Rechts

W OoORKSHGEOP

Aufgabe 2 -

Aufgabe

* Programmiere Ozobot von Start
« bis Ziel: Folge den Pfeilen.

Fille dazu in die Kastchen den
richtigen Farbcode ein.

Arbeite sauber: Die Farben sollen
sich bertihren, aber sich nicht
Uberlappen.

Tipps

« Links oder rechts? Denke aus der
Sicht von Ozobot!

» Ozobot merkt sich den Code bis
zur nachsten Kreuzung.

Farbcodes

Nach Links

Geradeaus

Nach Rechts

A
/\'>Q/

=o
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O
o

Punds”

Aufgabe

* Wasistder schnellste Weg
ins Ziel?

* Verwende so wenige
Farbcodes wie moglich.

Tipp

« Esgibt vier Maglichkeiten.
Schaffst dues, sie alle zu
finden?

Aufgabe 3a -

s

Name

Aufgabe

Ozobot-Deutschland is Teil von TJM Supplies BV. © 2025. Alle Rechte vorbehalten. Ozobot ist eine Marke von Ozo EDU, Inc.
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Arbeitskarte 3b

Name

Aufgabe
e Lass Ozobot die Figur abfahren und male die Farb-Codes ein
o Achtung: Ozobot darf jede Linie nur einmal fahren.

Tipp

Farbcode-Felder, die du nicht benutzt, malst du schwarz aus.

O R KSHDP
| ] I I ] ] ] ] | I I ] ] ] ] | I

Aufgabe 3b -

Aufgabe
¢ Lass Ozobot die Figur abfahren und male die Farbcodes ein
» Achte darauf: Ozobot darf jede Linie nur einmal fahren.

Tipp
« Farbcodes, die du nicht benutzt, malst du schwarz aus.
Es gibt mehrere Losungen!

Ziel

& >
c}'b AV
Ka//b/‘

kS
.®
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Arbeitskarte 4a

Aufgabe

« Aufder zugehotrigen
Ausschneidekarte

steht die Aufgabe
erklart.

km/h

Ka//bﬁ/ .

S
uumﬁ%‘\

Schwan

Arbeitskarte 4a Ausschneidekarte

Pinguin

Schildkrote

-
L

Hirsch

Gepard

Kamel

Ozobot-Deutschland is Teil von TJM Supplies BV. © 2025. Alle Rechte vorbehalten. Ozobot ist eine Marke von Ozo EDU, Inc
Kein Teil dieser Veréffentlichung darf ohne Genehmigung des Herausgebers kopiert und/oder verbreitet werden

3

Name

Aufgabe

Schneide die Tiere aus und klebe sie in das
Feld mit dem passenden Lebensraum
¢ Schreibe bei jedem Tier die maximale

Geschwindigkeit dazu. Du kannst wahlen aus:

( 80 km/h ) (130km/h> ( 10 km/h )

C 65 km/h ) C 20 km/h ) <45 km/h )

Male dann fir jede Geschwindigkeit den
passenden Farbcode ein

Tipps

Das langsamste Tier ist nicht das letzte vor
dem Ziel...

Einer der Vogel kann bis zu 65 km/h fliegen!

GzoDOL
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Aufgabe 4a - Losung

Aufgabe

o Aufder zugehorigen
Ausschneidekarte
steht die Aufgabe
erklart.

i km/h

20 km/h

=o
Ozobot-Deutschland is Teil von TJM Supplies BV. © 2025. Alle Rechte vorbehalten. Ozobot ist eine Marke von Ozo EDU, Inc.
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Arbeitskarte 4b

Name

(//)
v
5
= Aufgabe

*  WeiBt du, wie lange diese Musiknoten dauern? )

o Passe die Geschwindigkeit von Ozobot entsprechend an, indem du die richtigen Farbcodes malst. L'

WORKSHOPS

| | | | | | | | | | | | | | | | |

Q™
pund®”

Aufgabe

« WeiBt du, wie lange diese Musiknoten dauern?

Passe die Geschwindigkeit von Ozobot entsprechend an, indem du die richtigen Farbcodes malst.

Ozobot-Deutschland is Teil von TJM Supplies BV. © 2025. Alle Rechte vorbehalten. Ozobot ist eine Marke von Ozo EDU, Inc.
Kein Teil dieser Veréffentlichung darf ohne Genehmigung des Herausgebers kopiert und/oder verbreitet werden.
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Arbeitskarte 5

Aufgabe 5 - Losung

Name

Aufgabe Fragen
« Maledierichtigen . o
Farbcodes auf die Was fallt dir auf, wenn du dir die vier
2
Arbeitskarten und Codes anschaust?
beantworte die
Fragen.
Farbcodes
Il N Was ist der Unterschied zwischen
. . ,Drehen”und ,Tornado"?
Rickwarts gehen
BN
Drehen
| .|
Tornado
Was ist der Unterschied zwischen
B E = JRuckwarts laufen” und , Zickzack"?
Zickzack
KS//br/-&
~
)
°
=
=

o R K
| |
Aufgabe Fragen
+ Maledierichtigen i o
Farbcodes auf die Was fallt dir auf, v;/erm du dir die vier
Arbeitskarten und Codes anschaust
beantworte die jo PN D]
Fragen. ane WWW 4
/) P /- /
RANCNON, WAL 3. Ane coaed
yA . ) Y/
Farbcodes aehen. ich, sehvi ahtich.
— Was ist der Unterschied zwischen
. . ,Drehen”und ,Tornado"?
Rickwarts gehen . L
Ao Kwmaao Wrid
B
. yA /i /
Drehen nmvmen schvnena, ael
i / - )y
lH . a1enen-code TUWoN.
Tornado

Zickzack

Was ist der Unterschied zwischen
,Riickwarts laufen” und , Zickzack?

Ozobot-Deutschland is Teil von TJM Supplies BV. © 2025. Alle Rechte vorbehalten. Ozobot ist eine Marke von Ozo EDU, Inc.
Kein Teil dieser Veréffentlichung darf ohne Genehmigung des Herausgebers kopiert und/oder verbreitet werden.

i)

bk oot oo

Ka//b%
>

MWW””’ f ik,

o
unnds%\)

GZO0GE

0O R K S H 0O P s



Arbeitskarte 6

Name

Aufgabe

¢ Zeichne zwischen den zwei schwarzen

Linien deine eigene Strecke.

= Die Strecke soll Kurven und Ecken
enthalten.

Die Strecke soll mindestens zwei
Farben haben.

O R KSHOPS
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Arbeitskarte 7

Name

Aufgabe

* WeiBt du, was die folgenden Symbole und
Zeichen bedeuten? Ziehe eine Linie zwischen
den Dingen, die zusammengehdren.

« Wahle eine der Figuren und zeichne sie
nach. Verwende Farbcodes, damit Ozobot
deine Figur nachfahren kann.

« Zeichne nicht zu klein!

O Judentum

O
@) O Frieden
O

O Post

@) O Frau

=
¥
XX
@

W OoORKSHGEOP

Aufgabe 7 - Losung

Aufgabe

« Weilst du, was die folgenden Symbole und
Zeichen bedeuten? Ziehe eine Linie zwischen
den Dingen, die zusammengehoren.

« Wahle eine der Figuren und zeichne sie nach.
Verwende Farbcodes, damit Ozobot deine
Figur nachfahren kann.

« Zeichne nicht zu klein!

Judentum

Frieden

¥
2% /f\
&

Frau

-
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Arbeitskarte 8a

Name
Aufgabe

= Dukannst mit Ozobot Buchstaben
gestalten. Male die Farbcodes
entsprechend der richtigen
Schreibweise des Buchstabens aus,

Kahz”7@A
%,
k)
2
| | | | | | | | | | | | | | | | |

Aufgabe

= Dukannst mit Ozobot Buchstaben
gestalten. Male die Farbcodes
entsprechend der richtigen

Schreibweise des Buchstabens aus.

Ka//br/é
>,

Pund=®
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Aufgabe8b  Name

Aufgabe

« \Wahle nun selbst einen Buchstaben aus,
zum Beispiel den ersten Buchstaben
deines Namens.

S 9
DN S
Q Q3

Schreibe diesen Buchstaben mit Farbcodes
zwischen die Linien und lasse Ozobot den
Buchstaben abfahren.

Q. O

Q

Tipp

o Ube zuerst auf Schmierpapier. e /

QI IS A

T~

e 8 8 < €
T £ 8§ R ®

GZoLOC

W 0 R K 5 HOF 5
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Arbeitskarte 9a

Zeichne hier deinen Lageplan.

Name

Aufgabe

¢ Duwirsteine
Laufstrecke
zeichnen.
Wahle zum
Beispiel:

Spielplatz

= Zoo

= Stadt

= Schwimmbad

= Wald

= Oderdenk
dir selbst ein
Thema aus.

Schreib die

passende

Geschichte

dazu auf

Arbeitskarte 9b.

WO RKSHI P

Arbeitskarte 9b

Name

Aufgabe

¢ Schreibe hier die
passende

Geschichte auf.

» Achte darauf,
dass die
Geschichte
und der Plan
zusammenpassen.

= Zeichne und
férbe passende
Farbcodes zu
deiner
Geschichte ein.

= Verziere deinen
Plan.

= LassgenugPlatz
fur die Linien,
damit Ozobot sie
gut lesen kann.

W ORKSHOP

=
Ozobot-Deutschland is Teil von TJM Supplies BV. © 2025. Alle Rechte vorbehalten. Ozobot ist eine Marke von Ozo EDU, Inc.
Kein Teil dieser Veréffentlichung darf ohne Genehmigung des Herausgebers kopiert und/oder verbreitet werden.

¥1 W 0 R KS HOTP S



Farbcodekarte

I o) s
T HEETEEE >
Z IEEEENEEEE ) !
¢ NEENNEEEEE >

Super-Turbo

Nach Links

Geradeaus

Nach Rechts

Overspringen naar links

Rechtdoor overspringen

Richtung

Overspringen naar rechts

Omkeren

Ombkeren aan het einde van de lijn

§ 03 A 1l YV pPIJI LI L IR

] | | | | | ] | | | | |
-
Y
s Tornado
=
g Zickzack
(oT1]
c
= Drehen
o0
2
Ruckwarts gehen
1) g
o
] | | | | | | | | | | | ] | | | | |
5
S DN || oS
c
<
] | | | | | | | | | | | ] | | | | |

T3
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Workshop

KLASAE 5 & B

=o
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Downloads QR CODE

Scanne den QR-Code mit deinem Handy oder gib die URL am
Computer ein. Hier findest du die PowerPoint-Prasentation, die
Arbeitskarten und die Losungen zum Herunterladen und
Ausdrucken.

tinyurl.com/2k8usn99

PowerPoint-Prasentation (Folien)

1. Folie starten I 15. Aufgabe 4 - Innerhalb der roten Linie
- Arbeitskarte 4 bendtigt Siehe Seite 38
2. Was machen wir?
- Wie funktioniert Ozobot? I 16. Aufgabe 4 L6ésung Siehe Seite 38
- Programmieren mit Ozoblockly
I 17. Aufgabe 5 - Hindernisee umgehen
3. Absprachen - Arbeitskarten 5a und 5b bendétigt Siehe Seite 39
- Absprachen rund um Ozobot
I 18. Aufgabe 5 Losung Siehe Seite 40
4. Wie funktioniert Ozobot?
- Erkldrung Uber Ozobot I 19. Aufgabe 6 - Wie lange dauern die
- Kurzes Erklarvideo Uber Ozobot (Animation) Rennstrecken?
- Arbeitskarte 6a, 6b & 6¢ bendtigt Slehe Seite 41 +42
5. Ozoblockly
- Erklarung Uber Ozobloc . Aufgabe 6 Lésun Siehe Seite 42
Erklarung Gber Ozoblockly I 20. Aufgabe 6 Losung
6. Ozoblockly starten I 21. Aufrdumen
- Erklarung Uber Ozoblockly Peen =
22. Ruckblick & Abschluss
7. Ozoblockly starten I
- Erklarung Uber Ozoblockly
8. Den Code vom Computer auf den Ozobot I
tibertragen
- Erklarung, wie man den Code Ubertragt I
9. Aufgabe 1-Um die Tonne herum
- Arbeitskarte 1 bendtigt Siehe Seite 35 I
10. Aufgabe 1 Lésung Siehe Seite 35
11. Aufgabe 2 - Ozobot geht zur Schule I
- Arbeitskarte 2 bendtigt Siehe Seite 36 I
12. Aufgabe 2 Lésung Siehe Seite 36
13. Aufgabe 3 - Die Treppe hoch I
- Arbeitskarte 3 bendtigt Siehe Seite 37
14. Aufgabe 3 Lésung Siehe Seite 37 I

-
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Arbeitskarten & Losungen

Arbeitskarte 1

Name

Aufgabe

* Programmiere
Ozobotin
Ozoblockly, sodass
er einmal umdas
Fass fahrt und
wieder zum
Startpunkt
zurlickkehrt.

Tipps
/L\el le N o Stelle das

& Programmierlevel
auf Level 4.

* Zeichne zuerst auf
Papier eine Route
mit einem Bleistift.

« Verwende gerade
Linien und Winkel.

« Miss die Lange der
Streckenabschnitte
und notiere sie an
den Linien.

« Erstellein
Ozoblockly den
Algorithmus.

« Alle benétigten
Befehle findest du
unter ,Movement".

St D

Aufgabe 1 - Losung

move distance: 120 mm  speed: ( mm/s

Aufgabe rotate  angle: ( deg  speed: mm/s
* Programmiere
Ozobot .
Oroblmeily sodass move distance: ( mm  speed: mm/s
er einmal um das
12cm Fass fahrt und
wieder zum . .
yleder rotate  angle: | deg  speed: mm/s
zuriickkehrt.
Tipps move  distance: 120 ]| mm  speed: ( mm/s
Tiel 6cm P « Stelle das
s Programmierlevel
N auf Level 4. rotate  angle: - de speed: mm/s
NG _’ « Zeichne zuerst auf g m g P /
“ Papier eine Route

e
N
o

12cm mit einem Bleistift. .
+ Verviende gerade move distance: mm  speed: mm/s
12cm ‘1 Linfen und Winkel

« Miss die Lénge der

Streckenabschnitte
6 ondnotiere s an rotate  angle: | deg  speed: mm/s
cm den Linien.

 Erstellein

gzg‘;*j“fhc;‘zje” move distance: 120 || mm  speed: ( mm/s

« Alle bendtigten

Befehle findest du
12cm unter ,Movement". rotate  angle:

g

deg  speed: mm/s

move distance:

B

mm  speed: mm/s

rotate  angle: deg  speed: mm/s

g

move distance: 1

N
o

mm  speed: mm/s

-
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Arbeitskarte 2

Aufgabe

o Programmiere
Ozobot vonzu
Hause zur Schule.

* Verwende die

dazugehorigen

Hinweise:
Ozobot muss
unterwegs einen

) Brief auf dem
[ Postamt
Qv einwerfen.
4
w

Die Ampel steht
auf Rot. Ozobot
muss 3 Sekunden
warten und ein
rotes Licht zeigen.
Die Ampel springt
auf Griinund
Ozobot kann
weiterfahren. Er
soll ein grines
Licht zeigen.
Wenn Ozobot in
der Schule
ankommt, ist er
glticklich - das ist
deutlich zu héren!

Ziel

Aufgabe 2 - Losung

move distance: 120 || mm  speed: mm/s

move distance: mm  speed: mm/s

rotate  angle:

[l

deg  speed: mm/s

move distance: mm  speed: mm/s

Bl

rotate  angle: . de speed: mm/s
_ Aufgabe e m g sP
i « Programmiere
Ozobot . b
oo rotate  angle: ( deg  speed: mm/s
« Verwende die

dazugehbrigen
Hinueise: move  distance:

* Ozobot muss
unterwegs einen
Brief auf dem
Postamt rotate  angle:
einwerfen.

« Die Ampel steht
auf Rot. Ozobot
muss 3 Sekunden
wartenund ein
rotes Licht zeigen.

mm  speed: mm/s

B

[

deg  speed: mm/s

move distance: | mm  speed: mm/s

Start

= Die Ampel springt ., A
auf Crimund set top light color
Ozobot kann
weiterfahren. Er B
A wait (£ . [ second(s
EﬂEﬂ Licht zeigen
* Wenn Ozobot in .
] der Sehule set top light color
ankommt, ist er

gliicklich - das ist

deutlich 2u horent move distance: (7 [35]| mm speed: mm/s

o rotate  angle: | deg  speed: mm/s
N
J move distance: 120 mm  speed: mm/s
rotate  angle: ( deg  speed: mm/s
move distance: 120 mm  speed: mm/s

move distance: mm  speed: mm/s

ply

terminate program and turn Ozobot off

-
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Arbeitskarte 3

3cm

3cm

Start

Aufgabe 3 - Losungen

P
move  distance: mm  speed: mm/s

rotate  angle: deg  speed: mm/s ‘

set top light color .
repeat ' times

do [ move distance: mm  speed: mm/s
rotate  angle: deg  speed: mm/s
move distance: mm  speed: mm/s
rotate  angle: m deg  speed: mm/s
-

move  distance: mm  speed: mm/s

rotate  angle: deg  speed: mm/s

. move distance: mm  speed: mm/s ‘
‘\\;;’

Name

Aufgabe

= Programmiere Ozobot so,
dass er die Treppe
hinaufsteigt.

= Benutzedazueine
,Schleife’ (Loop): ein
Wiederholungsbefehl.

= Wenn Ozobot die Treppe
hochgeht, soll er gelb
leuchten.

= Wenn Ozobot oben
angekommeniist, soll er rot
leuchten und ein lachendes
Geréusch machen.

Tipp

Mit einer ,Schleife” (Loop)
kannst du (einen Teil des)
Algorithmus wiederholen.
So musst du nicht jedes Mal
dieselben Befehle
nacheinander eintippen.

Ziel

Die Schleifen findest du links
im Programm-Mena.

‘

Du kannst einstellen, wie oft
ein Befehl wiederholt
werden soll.

repeat times
do

" move distance: mm  speed: mm/s
rotate  angle: deg speed:

set top light color -
repeat E times

mm/s

do [ move distance: mm  speed: mm/s
rotate  angle: deg speed: mm/s
move distance: mm  speed: mm/s

| rotate  angle: deg speed: mm/s

N ,,-‘

rotate  angle: deg  speed:

set top light color

mm/s

move distance: mm  speed: mm/s ‘

o

Beide Losungen sind richtig.

Ozobot-Deutschland is Teil von TJM Supplies BV. © 2025. Alle Rechte vorbehalten. Ozobot ist eine Marke von Ozo EDU, Inc.
Kein Teil dieser Veréffentlichung darf ohne Genehmigung des Herausgebers kopiert und/oder verbreitet werden.
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Arbeitskarte 4

Name

Aufgabe

* Programmiere Ozobot so,
dass er innerhalb der roten
Linie bleibt.

¢ Benutze dafiir die
folgenden Befehle:

Englisch
Loops: Repeat forever
Logic: If surface color

is..do...
Movement: Backward
Movement: Rotate

Deutsch

Schleifen:  Wiederhole
fortlaufend

Logik: Wenn Flachen-
farbe ...dann ...

Bewegung: Ruckwarts

Bewegung: Drehen

Tipp
Stelle das Programmierlevel
auf level 3 ein.

Ka//b%
>,

0zoLoT

W ORKSHO P S

Aufgabe 4 - Losung

 repeat forever

do [ .— move forward | distance speed [ medium |

Q rotate

=
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Arbeitskarte 5a

Name

Aufgabe

= Verwende Programmierlevel 3 &

(’(4 4.

3% « Auf Arbeitskarte5b sihst du
einen Code - aber da sind Fehler
drin! Korrigiere den Code!

= Der Code ist richtig, wenn:
Ozobot von deiner Hand
wegfahrt.
= Haltst du deine Hand hinter

Ozobot, fahrt er nach vorne.
o Haltst du deine Hand links,
féhrt Ozobot nach rechts.
= Haltst du deine Hand rechts,
fahrt Ozobot nach links.

= Wenn Ozobot so programmiert
ist, kannst du ihn um die
Fahnchen herum lenken.

= Wenn Ozobot auf das schwarze
Feld trifft, soll er die Schleife
verlassenund ,black” sagen.

Spielregeln

= Starte am Startpunkt.
= Lenke Ozobot mit deinen Handen
indie richtige Richtung - du darfst
ihn aber nicht bertihren!
s Umihn nach vorne zu bewegen,
halte deine Hand hinter Ozobot.
s Umihn nach rechts zu bewegen,
halte deine Hand links von
Ozobot.
= Bertihrt Ozobot ein Fahnchen,
musst du von vorne beginnen:
Setze ihn wieder auf den Startpunkt.
= Du gewinnst, wenn Ozobot das
schwarze Feld erreicht hat!

WO RKSHI P

Arbeitskarte 5b

repeat forever

do

read proximity sensor left front + L

S0f set top light color randomly

say direction

rotate  angle:

mm/s

read proximity sensor right front + ‘

S0f set top light color randomly

say direction
deg  speed: mm/s

rotate  angle:

object behind

set light color

lights light topfront

red

-—> move ( backward | distance [ 3steps | speed [ medium |

break out of loop

get surface color

Tip
= Fiihre den Code regelmaig aus, um zu Gberprtfen, ob du auf dem richtigen Weg bist und um eventuelle Fehler
im Code zu finden.

=
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Aufgabe 5 - Losung
i \r'é'peat forever
(20

read proximity sensor

set top light color randomly

say direction #~ |

(e _vee (=T} o
20

read proximity sensor right front +

Q set top light color randomly

say direction #=

rotate  angle: :’

set light color

lights

light top front |

)
break out of loop
get surface color

GzoLDOC

Ozobot-Deutschland is Teil von TJM Supplies BV. © 2025. Alle Rechte vorbehalten. Ozobot ist eine Marke von Ozo EDU, Inc.
Kein Teil dieser Veréffentlichung darf ohne Genehmigung des Herausgebers kopiert und/oder verbreitet werden.
d W 0 R KSUHG OTP S



Arbeitskarte 6a

Name

Aufgabe

* Wie lange braucht Ozobot,
um von Start bis Ziel auf
jeder Rennstrecke zu fahren,
wenn er so schnell wie
moglich fahrt?
« Die Bedingungen sind:
= Ozobot muss zuerst ein
rotes Licht zeigenund 3
Sekunden warten.

= Danach soll Ozobot ein
grines Licht zeigen und
das Rennen starten.

= An jeder Kreuzung muss
Ozobot geradeaus fahren.

= Wenn Ozobot am Ziel
ankommt, soll er die Zeitin
Sekunden sagen, die er
gebraucht hat.

= Zum Schluss soll Ozobot
am Ziel seine Polizeilichter
einschalten.

= Tipp: Du kannst die
Stoppuhrim Level 5 unter
JTimer“ einstellen.

Q
U ndg%\)

Diese Rennstrecke
dauerte:

Sekunden

W OoORKSHGEOP

Arbeitskarte 6b

Name

%@\’ %, Aufgabe

= Wie lange braucht Ozobot,

um von Start bis Ziel auf

jeder Rennstrecke zu fahren,

wenn er so schnell wie

moglich fahrt?

= Die Bedingungen sind:

= Ozobot muss zuerst ein
rotes Licht zeigen und 3
Sekunden warten.

= Danach soll Ozobot ein
grines Licht zeigen und
das Rennen starten.

= Anjeder Kreuzung muss
Ozobot geradeaus fahren.

= Wenn Ozobot am Ziel
ankommt, soll er die Zeitin
Sekunden sagen, die er
gebraucht hat.

= Zum Schluss soll Ozobot
am Ziel seine Polizeilichter
einschalten.

= Tipp: Du kannst die
Stoppuhrim Level 5 unter
JTimer" einstellen.

Diese Rennstrecke
dauerte:

Sekunden

W OoORKSHO P
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Arbeitskarte 6¢c

S
S
—

Name

Aufgabe

= Wie lange braucht Ozobot,

um von Start bis Ziel auf

jeder Rennstrecke zu fahren,

wenn er so schnell wie

moglich fahrt?

= Die Bedingungen sind:

= Ozobot muss zuerst ein
rotes Licht zeigen und 3
Sekunden warten.

= Danach soll Ozobot ein
griines Licht zeigen und
das Rennen starten.

= An jeder Kreuzung muss
Ozobot geradeaus fahren.

= Wenn Ozobot am Ziel
ankommt, soll er die Zeitin
Sekunden sagen, die er
gebraucht hat.

= Zum Schluss soll Ozobot
am Ziel seine Polizeilichter
einschalten.

= Tipp: Du kannst die
Stoppuhrim Level 5 unter
JTimer“ einstellen.

Diese Rennstrecke
dauerte:

Sekunden

«
e

nnnnnnnnn

Aufgabe 6 - Losung

E set top light color

set timer value

set line-following speed: | mm/s
g Sp I 127
A 4
© .
repeat | times
do .= follow line to next intersection or line end

..i. pick direction:

say number

police car lights

get timer value (s)

Ozobot-Deutschland is Teil von TJM Supplies BV. © 2025. Alle Rechte vorbehalten. Ozobot ist eine Marke von Ozo EDU, Inc.
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Renntrecken-Zeiten:

Rennstrecke a:
ca. 17 Sekunden

Rennstrecke b:
ca. 20 Sekunden

Rennstrecke c:
ca. 25 Sekunden

GzoDOL
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Weiterlernen mit Ozobot

Sterne) Tauche ein in die Geschichte Prozentsatze
mﬁ@ des Orion-Gurtels und lerne,
s wie die Sterne eines der

bekanntesten Sternbilder
am Nachthimmel ange-
ordnet sind. Die Schiler
werden selbst zu
Astronomen und denken

Die Schiler berechnen
Prozente, damit Ozobot
immer die richtige Strecke
fahrt und am richtigen Ziel

sich kreativ drei Sterne aus, ankommt,
um eigene Sternbilder zu
entwerfen und zu
benennen. _%
VomiHerbstzum! zobotsiVerkehrss
Winter Die Schuler nutzen ihr abEnteUEr Auf der Stral3e ist viel los!

Wissen Uber Lebens- und
Naturwissenschaften, um
Satze Uber den Wechsel der

Js?cg;(iisiggr:egiéii\r/\z::r?“- Schuler lassen Ozobot mit

heraus, welche Farbcodes Ozoblo;kly fahren und >or
sie nutéen miissen. um = gen dafur, dass Ozobot bei
einen Weg fir Ozotl)ot U - jedem Verkehrsschild etwas
programmieren. macht.

Ozobot braucht eure Hilfe,
um sicher ans Ende der
StraflRe zu kommen. Die

L =
- o4
Marsiordari Starte am Anfang. Lose die
REcGhnen erste Rechnung und finde \YM@@E&)
den passenden Code. Starte e ‘fy@
e Ozobot und schau, wohin . . .
/ V N - Die Schtler bauen einen
oL !y er fahrt. Mache dann die Aufsatz. mit dem Evo an
K k/ nachste Rechnung, auf die . ! i b b
/// LI~ Ozobot trifft. Wieder- ~ elqethur w;(g—Weté e\k/)ver
“Z gy hole das, bis du im Ziel bist. y Lelnemen-kanmOzobot
o ! schiebt die Curling-Steine ins

Wenn alles richtig ist, macht
Ozobot einen Tornado.
Wenn du einen Fehler hast,
1, fahrt Ozobot im Ziel eine
=== Zickzack-Linie.

Ziel, um Punkte zu sammelin.

Gehe zu www.lektionen.ozobot-deutschland.de oder scanne den
QR-Code fur all diese und noch viele weitere kostenlose Lektionen!
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Unterschiede zwischen den Ozobots

MOGLICHKEITEN ZOM CODIEREN

Codierung mit Farbcodes v v v
Codierung mit Ozoblockly v v v
Codierung mit Pyhton - v v
HARDWAHRE BIT+ EVD ARI

Bluetooth® Low Energy (BLE) eingeschaltet - v v
WiFi eingeschaltet - -— v
Programmierbare mehrfarbige LEDs 1LED v v
Touchscreen mit hoher Auflosung -— -— v
Lautsprecher - v v
Mikrofon - - v
IR-Sensoren zur Objekterkennung -— v v
Time-of-Flight Distanzsensor - - v
Aufnahmesensor _ y >\ _ _ v
(erkennt, ob der Bot auf einer Oberflache platziert ist)

Beschleunigungsmesser - - v
Gyrosensor - - v

UMTERSTUTZTE GERATE

Betriebssysteme

i0S, macOS, Android, Windos & Chrome OS

UNMTERRICHT & LEHEFLAN BEIT+ EYD ARI
Schuljahre Ab Grundschule | Ab Grundschule | Ab Grundschule
Gruppe 3 bis zur Oberstufe | bis zur Oberstufe
Nach IQB-Standards v v v
Interaktiver Unterricht mit Touchscreen und _ _ v
Animationen mittels Codierung und Sensoren

Ozobot-Deutschland is Teil von TJM Supplies BV. © 2025. Alle Rechte vorbehalten. Ozobot ist eine Marke von Ozo EDU, Inc.
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Mehr von Ozobot

Challenge Mat Mars

Navigiere durch felsige Schluchten und
Vulkane, finde einen sicheren Platz fur das
Basislager und lokalisier wichtige
Versorgungskisten und Tankfasser, die fur
den Erfolg der Missionen entscheidend sind.

Challenge Mat FuRball

Kombiniere die Prazision des Program-
mierens mit der Leidenschaft fur FulRball
und werde Teil eines Teams, in dem jeder
Spieler, jede Programmiererin und jeder

Traumer die Chance hat, grof3
rauszukommen.

Farbcode-Marker

Permanente Marker sind manchmal zu
dunkel, sodass Ozobot die gezeichneten
Codes nicht gut erkennt. Diese Ozobot-Stifte
haben die perfekten Farben fur Ozobot und
die optimale Strichstarke!

Farbcode-Magnete

Mit den Ozobot-Farbcode-Magneten macht
Codieren richtig Spal3 - nachhaltig und
interaktiv! Entdecke dabei die Grundlagen
des Codierens ganz praktisch.

Besuche ozobot-deutschland.de fiir mehr Infos.
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Kostenlose Ozobot-Lektionen

Bist du begeistert? Auf der Webseite findest du viele weitere kostenlose
Lektionen, Herausforderungen und Inspirationen!

www.lektionen.ozobot-deutschland.de

Oder scanne den QR-Code.

W O R K S H O P S

8 7720256145967
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