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Entdecke, wie die Reihenfolge von Codeblocken das Verhalten eines Roboters bestimmt.
Deine Schiler*innen erstellen Sequenzen mit Bewegung, Licht, Klang und Zeit und testen
ihren Code mit einer Rechteck-Challenge.
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Fiir Lehrkrafte

Klasse 6-12 - 45 Min. - Informatik

Kompetenzen

Nach dieser Lektion kénnen die Schiler*innen:

1. Die Schiler*innen kdnnen erklaren, was eine Sequenz in der Informatik ist.
2. Die Schiler*innen konnen Codebl6cke zu einer Sequenz anordnen.
3. Die Schiler*innen kénnen die Sequenz im Verhalten des Roboters erkennen.

4. Die Schiiler*innen kénnen selbst eine Codesequenz erstellen, um eine Herausforderung zu l6sen.

Kompetenzen

3.1 Entwickeln und Produzieren
54 Digitale Werkzeuge und Medien zum Lernen, Arbeiten und Problemlésen nutzen

5.5 Algorithmen erkennen und formulieren
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Videos und Prasentation

Einfiihrung
testlektionen.ozobot-deutschland.de/v/65-1

Bewegungsblocke
testlektionen.ozobot-deutschland.de/v/65-2

Lichteffekte
testlektionen.ozobot-deutschland.de/v/65-3

Gerdusche
testlektionen.ozobot-deutschland.de/v/65-4

Zeit
testlektionen.ozobot-deutschland.de/v/65-5

Sequenz-Challenge
testlektionen.ozobot-deutschland.de/v/65-6

Abschluss der Lektion
testlektionen.ozobot-deutschland.de/v/65-7

Vorbereitung
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v/ 1 Ozobot Evo pro Schiiler*in

v 1 OzoBlockly-kompatibles
Gerét pro Schiler*in

v/ OzoBlockly

e Zu dieser Lektion gehort ein PDF, mit dem du wahrend der Lektion Giberpriifen kannst, was die

Schuler*innen bereits verstanden haben. Du kannst es so einsetzen:

e Gib den Schiler*innen das Dokument zu Beginn der Lektion und lass sie es wahrenddessen ausfillen.

¢ Verteile das Dokument nach der Lektion, um das Gelernte formell zu Gberpriifen.

e Verwende Fragen aus dem Dokument flr einen Abschlusstest am Ende der Unterrichtsreihe.
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Vorkenntnisse

Ozobot kennenlernen: Evo entdecken

Ablauf der Lektion

Einflihrung

Nutze das Anleitungsvideo, um deine Schiler*innen durch die Aktivitdt zu fiihren. Alternativ kannst du
die folgenden Schritte befolgen. Entscheide vorher, ob die Schiiler*innen wahrend deiner Erklarung
mitmachen oder ob du es zuerst vorfiihrst und sie anschlieBend selbststandig Giben lasst. Nach dieser
Lektion kdnnen die Schiiler*innen erkldren, was eine Sequenz in der Informatik ist, einen Editor fiir
Blockcode verwenden und selbst eine Codesequenz erstellen.

Erklare, dass das Wort Sequenz in verschiedenen Situationen verwendet wird. Meistens ist damit eine
Reihe von Ereignissen gemeint, die in einer bestimmten Reihenfolge stattfinden. Wenn du dich morgens
anziehst, ziehst du zum Beispiel zuerst deine Hose an, dann deine Socken und danach deine Schuhe.
Frage die Schiler*innen: Ziehst du zuerst deine Socken oder deine Schuhe an? Was wiirde passieren,
wenn du zuerst deine Schuhe anziehst?

Frag die Schiler*innen, welche anderen Abfolgen sie im Alltag erkennen. Erklare, dass eine Sequenz in
der Informatik eine Reihe von Anweisungen in einer festen Reihenfolge ist. Es handelt sich also um
Befehle oder Code, die in einer bestimmten Reihenfolge ausgefiihrt werden. Meistens ist diese
Reihenfolge wichtig. Du kannst Anweisungen auch zu einer Sequenz anordnen: Dazu bringst du sie in
eine bestimmte Reihenfolge.

Bewegung

Offne OzoBlockly und beginne mit Level 2. Konzentriere dich vor allem auf Bewegung, Lichteffekte, Zeit
und Gerausche. In der nichsten Lektion beschaftigen sich die Schiiler*innen ausfiihrlicher mit
Wiederholungen.

1. Lass die Schiiler*innen im Blockmen auf ,Bewegung* klicken. Sie sollen von jedem Block ein
Exemplar zum Arbeitsbereich hinzufiigen, indem sie darauf klicken. Nun sollten sich sieben Blocke im
Arbeitsbereich befinden.

2. Lass die Schiler*innen die Blocke verbinden, indem sie einen Block unter den anderen ziehen. Die
Blocke rasten dann ineinander ein.

3. Bitte die Schiiler*innen, sich ihr Programm anzusehen und vorherzusagen, was ihr Roboter tun wird.

4. Lass die Schiler*innen ihren Roboter verbinden, auf ,Programm ausfiihren® klicken und seine

Bewegungen beobachten. Frag, ob sie erkennen kénnen, wann der Roboter in der Sequenz vom einen
Codeblock zum nachsten wechselt.

5. Lass die Schiler*innen Uber das Auswahlmenii in jedem Block die Richtung, Entfernung,
Geschwindigkeit oder Zeit andern. AnschlieBend sollen sie das Programm erneut ausfithren und
beobachten, wie sich das Verhalten ihres Roboters verandert.
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Lichteffekte

Lass die Schiler*innen anschlieRend im linken MenU auf ,Lichteffekte“ klicken. Sie sollen von jedem
Blocktyp aus diesem Menii ein Exemplar zum Arbeitsbereich hinzuftigen.

1. Den Block ,Oberes Licht ausschalten” brauchen sie in dieser Lektion nicht und kénnen ihn daher
[6schen. Erinnere die Schiiler*innen an die drei Moglichkeiten, einen Block zu 16schen: mit der rechten
Maustaste auf den Block klicken und ,Block I6schen” wahlen, den Block auf das Papierkorbsymbol
ziehen oder ihn zurtick in das Seitenmen( ziehen.

2. Zeige, wie nach jedem Bewegungsblock ein Lichteffektblock eingefligt wird. Ziehe den
Lichteffektblock zwischen zwei verbundene Bewegungsblocke, bis die weilRen Umrisse erscheinen.
Lass den Block los; die Blocke rasten dann ineinander ein.

3. Die Schiler*innen erstellen in dieser Sequenz ein AB-Muster: ein Bewegungsblock, ein Lichtblock, ein
Bewegungsblock, ein Lichtblock und so weiter.

4. Lass die Schiler*innen das Programm ausfiihren und jeden Lichteffekt beobachten. Frag, ob ihnen die
Lichteffekte helfen, die verschiedenen Bewegungen zu unterscheiden. Erinnere sie daran, dass dieses
Programm zwar einem Muster aus Bewegung, Licht, Bewegung und Licht folgt, eine Sequenz aber
einfach eine Reihe von Anweisungen in einer bestimmten Reihenfolge ist. Eine Sequenz muss kein
Muster enthalten.

Gerausche

Klicke im Blockmen( auf ,Gerausche” und fiige von jedem Blocktyp aus diesem Menii ein Exemplar zum
Arbeitsbereich hinzu.

Die Schiiler*innen erstellen eine Sequenz mit einem ABC-Muster aus Blocken: einem Bewegungsblock,
einem Lichtblock und einem Geraduschblock. Dieses Muster soll sich siebenmal wiederholen.

1. Es gibt flinf verschiedene Klangblocke. Lass die Schiiler*innen deshalb zwei Blocke duplizieren oder
einen Block zweimal duplizieren. Klicke dazu auf den Block und dann auf das Symbol zum Duplizieren.
Du kannst auch mit der rechten Maustaste klicken und ,Duplizieren“ auswahlen.

2. Lass die Schiler*innen das Programm ausfiihren und das Verhalten ihres Roboters beobachten. Frage:
,Fuhrt der Roboter siebenmal hintereinander eine Bewegung, einen Lichteffekt und einen Klang aus?*
Erinnere die Schiler*innen noch einmal daran, dass eine Sequenz eine Reihe von Anweisungen in
einer bestimmten Reihenfolge ist und kein Muster enthalten muss.

Zeit

In der Kategorie Zeit auf Level 2 gibt es einen Warteblock. Uber das Auswahlmenii in diesem Block legst
du fest, wie viele Sekunden der Roboter warten oder stillstehen soll. Lass die Schiiler*innen den
Warteblock in den Arbeitsbereich ziehen. Frage: ,Wo in dieser Sequenz soll dein Roboter anhalten und
warten?“ Zeige bei Bedarf, wie du tber das Auswahlmenii die Wartezeit dnderst und den Warteblock in
die Programmsequenz einfuigst. Lass die Schiler*innen das Programm ausfiihren und beobachten, wie
der Warteblock das Verhalten ihres Roboters verandert.
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n Sequenz-Challenge

Die Schuler*innen kennen jetzt die Blocke flir Bewegung, Licht, Gerdusche und Zeit. Lass sie mit diesen
Blécken eine neue Sequenz erstellen, mit der ihr Roboter ein Rechteck abfahrt. Die obere LED soll fiir
jede Seite des Rechtecks eine andere Farbe anzeigen. An jeder Ecke soll der Roboter ein Gerausch
abspielen. Lass die Schiiler*innen fir diese Aufgabe die Blocke auf Level 2 verwenden. Lass sie ihren
Roboter testen und ihren Code so oft wie nétig anpassen, bis die Reihenfolge der Blécke stimmt. Erklare,
dass dieses wiederholte Testen und Anpassen Iterieren heif3t.

Abschluss der Lektion Auswertung
Besprich mit den Schiiler*innen, ob sie Folgendes gemacht haben:

e Blocke aus jeder Kategorie zum Arbeitsbereich hinzugefigt.

Die Blocke in eine bestimmte Reihenfolge gebracht, um ein Muster oder eine Sequenz zu erstellen.

Einen Warteblock zur Codesequenz hinzugefiigt.

Beobachtet, wie der Roboter auf eine Anderung der Codesequenz reagiert.

Eine Sequenz erstellt, mit der der Roboter ein Rechteck abgefahren ist und an den richtigen Stellen
Licht und Klang eingesetzt hat.

Abschluss

Nutze nach jeder Lektion das Arbeitsblatt, damit die Schiiler*innen ein Informatik-Tagebuch fiihren. Du kannst
Fragen aus dem Arbeitsblatt auch fiir einen Abschlusstest am Ende deiner Unterrichtsreihe verwenden.
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Fiir die Schiiler*innen

Einflihrung in OzoBlockly 02: Sequenzen

Lass Evo deine Sequenz abfahren

In dieser Lektion programmierst du Evo mit Codebldcken. Du bringst die Blocke in eine feste Reihenfolge
und entdeckst, was passiert, wenn du diese Reihenfolge dnderst.

Du brauchst
v/ Evo

v Ein Gerat mit OzoBlockly

So gehst du vor

OzoBlockly 6ffnen

Offne OzoBlockly auf deinem Gerit. Wihle Level 2.

Erstelle eine Bewegungssequenz

Klicke auf Bewegung. Flige von jedem Block ein Exemplar zum Arbeitsbereich hinzu. Bringe die
sieben Blocke in eine Reihenfolge und verbinde sie miteinander. Sage voraus, was dein Ozobot tun
wird. Verbinde deinen Ozobot, klicke auf ,Programm ausfiihren“ und beobachte, was passiert.
Andere anschlieBend Richtung, Entfernung, Geschwindigkeit oder Zeit und fiihre dein Programm
erneut aus.

Fiige Lichteffekte hinzu

Klicke auf Lichteffekte und flige von jedem Blocktyp einen Block hinzu. Lésche den Block ,,oberes
Licht ausschalten“. Setze nach jeden Bewegungsblock einen Lichtblock. So entsteht eine Sequenz, in
der sich Bewegung und Licht abwechseln. Fiihre dein Programm aus und beobachte, was dein
Ozobot macht.

n Flige Gerausche hinzu

Klicke auf Gerausche und flige von jedem Blocktyp einen Block hinzu. Erstelle eine Sequenz aus
einem Bewegungsblock, einem Lichtblock und einem Gerauschblock. Wiederhole dieses Muster
sieben Mal. Dupliziere Blécke, wenn du nicht genug hast. Fiihre dein Programm aus und priife, ob
dein Ozobot das Muster sieben Mal ausfiihrt.
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Flige einen Warteblock hinzu

Ziehe den Warteblock aus Zeit in den Arbeitsbereich. Setze ihn an eine Stelle in deiner Sequenz.
Stelle die Wartezeit ein. Fiihre dein Programm aus und beobachte, wie der Warteblock das
Verhalten verandert.

n Erstelle ein Rechteck

Erstelle mit Blécken fir Bewegung, Licht, Gerdusche und Zeit eine neue Sequenz. Programmiere
deinen Ozobot so, dass er ein Rechteck fahrt. Lass das obere Licht fiir jede Seite in einer anderen
Farbe leuchten. Lass deinen Ozobot an jeder Ecke ein Gerdusch abspielen. Teste dein Programm
und passe den Code an, bis deine Sequenz stimmt.

Uberpriife deine Sequenz

Priife, ob deine Blocke in der richtigen Reihenfolge stehen. Achte darauf, wie dein Ozobot auf die
Reihenfolge deines Codes reagiert.

Zum Schluss

Erklare, was eine Sequenz ist. Beschreibe, wie du deine Sequenz getestet und angepasst hast.
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Name: Datum:

Einfihrung in OzoBlockly 02: Sequenzen
Arbeitsblatt

@ Was ist eine Sequenz in der Informatik?

@ Nenne 2 Blocke aus der Stunde. Schreibe zu jedem, was der Roboter damit macht.

Block 1

Block 2

@ Notiere die Blockfolge, mit der Ozobot ein Quadrat mit 5 Schritten pro Seite fahrt.

@ Welche Blocke fiigst du hinzu, damit die LED oben griin leuchtet? Wo setzt du sie in die
Sequenz?

Klasse 6-12 | Informatik © C)Z)b@t
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Name: Datum:

Einfihrung in OzoBlockly 02: Sequenzen
Arbeitsblatt

@ Was ist eine Sequenz in der Informatik?

Eine Sequenz ist eine Reihe von Anweisungen in fester Reihenfolge.

@ Nenne 2 Blocke aus der Stunde. Schreibe zu jedem, was der Roboter damit macht.

Block 1

Antworten kénnen variieren

Block 2

Antworten kdnnen variieren

@ Notiere die Blockfolge, mit der Ozobot ein Quadrat mit 5 Schritten pro Seite fahrt.

5 Schritte vorwarts mit mittlerer Geschwindigkeit, links drehen, 5 Schritte vorwarts mit hoher Geschwindigkeit,
links drehen, 5 Schritte vorwaérts mit niedriger Geschwindigkeit, links drehen, 5 Schritte vorwarts mit mittlerer Geschwindigkeit
Die Schilerinnen kénnen am Ende einen Drehblock einsetzen, miissen es aber nicht. Der Roboter darf auch rilickwdrts fahren oder

rechts abbiegen. Wenn der Roboter ein ganzes Quadrat fahrt, ist die Antwort richtig.

@ Welche Blocke brauchst du, damit die obere LED griin leuchtet? Wo stehen sie in der Sequenz?

Fuge ,Oberes Licht auf Griin setzen“ an den Anfang der Sequenz.
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