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Entdecke, wie Wenn-dann-Anweisungen funktionieren, und programmiere Ozobot Evo
so, dass er auf Handbewegungen reagiert. Erstelle und teste in OzoBlockly Code mit
Sensoren, Bewegungen und Gerauschen.

Lektion online ansehen
testlektionen.ozobot-deutschland.de/lektion/einfuehrung-in-ozoblockly-06-wenn-dann-anweisungen
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Fiir Lehrkrafte

Klasse 3-5 - 45 Min. - Informatik

Kompetenzen

Nach dieser Lektion konnen die Schiler*innen:

1. Die Schiler*innen kdnnen erklaren, was eine Wenn-dann-Anweisung in der Informatik ist.

2. Die Schiler*innen kénnen mit Programmierblécken und Wenn-dann-Anweisungen ein Programm
erstellen, mit dem der Roboter unterschiedlich auf Bewegungen reagiert.

3. Die Schiiler*innen kénnen mit dem Roboter zeigen, wie Wenn-dann-Anweisungen funktionieren.

Kompetenzen
3.1 Entwickeln und Produzieren
5.5 Algorithmen erkennen und formulieren

Videos und Prasentation

Einflihrung
testlektionen.ozobot-deutschland.de/v/30-1

Die erste Wenn-dann-Anweisung erstellen und programmieren
testlektionen.ozobot-deutschland.de/v/30-2

Die zweite Wenn-dann-Anweisung erstellen und programmieren
testlektionen.ozobot-deutschland.de/v/30-3

Die dritte Wenn-dann-Anweisung erstellen und programmieren
testlektionen.ozobot-deutschland.de/v/30-4

Dein Programm ausfiihren
testlektionen.ozobot-deutschland.de/v/30-5

Dein Programm ausfiihren
testlektionen.ozobot-deutschland.de/v/30-6

Abschluss der Lektion
testlektionen.ozobot-deutschland.de/v/30-7
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Vorbereitung

I I I

Material Material fiir die Lehrkraft Material fiir die Schiiler*innen

v/ Tablet/Computer v/ Klasse 3-5 Informatik: v/ 1 Ozobot Evo pro Schiiler*in
Einfihrung in OzoBlockly v 1 OzoBlockly-Editor pro Schiler*in
06: Wenn-dann...

v : i
v Losungsblatt - zu den [OzoBlockly](https://ozoblockly.com/editor)
Arbeitsblattern dieser
Lektion
Tipps fiir die Lehrkraft

e So kannst du Uberpriifen, was die Schiler*innen vom Lernstoff verstanden haben:

Gib den Schiiler*innen zu Beginn der Lektion Fragen zum Lernstoff, die sie wahrend der Lektion
beantworten.

Lass die Schiiler*innen nach der Lektion Fragen zum Lernstoff beantworten, um ihre Lernergebnisse
formal zu beurteilen.

Verwende Fragen zum Lernstoff fiir einen Abschlusstest am Ende der Unterrichtsreihe.

Die Schiler*innen 6ffnen den OzoBlockly-Editor unter https://ozoblockly.com/editor.

Vorkenntnisse

Ozobot kennenlernen: Evo kennenlernen

Ablauf der Lektion

Nutze das Anleitungsvideo, um deine Schiiler*innen durch die Aktivitat zu begleiten. Du kannst auch die
folgenden Unterrichtsschritte durchfiihren. Entscheide vorher, ob die Schiller*innen gleichzeitig mit dir
mitmachen oder ob du zunichst etwas vorfiihrst, das sie anschlieRend selbststandig umsetzen. Erklare,
dass eine Wenn-dann-Anweisung in der Informatik ein Bestandteil einer Programmiersprache ist, der je
nachdem, ob eine bestimmte Bedingung wahr oder falsch ist, unterschiedliche Ergebnisse oder Aktionen
auslost. Einfach gesagt folgt eine Wenn-dann-Anweisung einer Wenn-dann-Logik, dhnlich wie Ursache
und Wirkung. Man kann sie auch bedingte Anweisung, bedingten Ausdruck oder bedingtes Konstrukt
nennen.

Erklare, dass die Schiiler*innen jeden Tag Wenn-dann-Situationen erleben. Besprich die folgenden
Beispiele und lass die Schiler*innen weitere Wenn-dann-Situationen aus dem Alltag finden.
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Wenn der Wecker klingelt, dann wachst du auf.

Wenn der Matheunterricht beginnt, dann holst du deinen Bleistift und einen Taschenrechner heraus.

Wenn du dein Zimmer nicht aufrdumst, dann bekommst du Arger.

Wenn der Akku eines Handys bei O ist, dann schaltet sich das Handy aus.

Wenn es draufRen kalt ist, dann ziehst du eine Jacke an.

Erklare, dass die Schiiler*innen eine gute alte Runde Fangen spielen werden! Sie versuchen, Ozobot zu
fangen. Ozobot versucht zu entkommen, indem er sich in verschiedene Richtungen bewegt - je nachdem,
von wo aus sie ihn zu fangen versuchen. Nach dieser Lektion kdnnen die Schiiler*innen:

e Erklaren, was eine Wenn-dann-Anweisung in der Informatik ist.

e Mit Programmierblécken und Wenn-dann-Anweisungen ein Programm erstellen, mit dem ihr Roboter
unterschiedlich auf Bewegungen reagiert.

e Mit ihrem Roboter zeigen, wie Wenn-dann-Anweisungen funktionieren.

Offne OzoBlockly und klicke auf Level 3. Erklire den Schiiler*innen, dass sie ein Programm erstellen
werden, mit dem ihr Roboter mithilfe seiner Naherungssensoren auf ihre Handbewegungen reagiert. Sie
beginnen mit dem ersten Codeabschnitt: Wenn ein Gegenstand, etwa ihre Hand, vor den Roboter
gehalten wird, gleitet er sehr schnell riickwarts und spielt anschlieBend einen fréhlichen Ton ab. Zeige,
wie dieser erste Codeabschnitt erstellt wird. Gehe zuerst im Blockmenii zu Sensoren. Klicke auf den
Block ,wenn Gegenstand vorne, dann“ und ziehe ihn in den Arbeitsbereich. Erklare, dass dieser Block die
erste Wenn-dann-Anweisung einleitet: Wenn sich vor den Naherungssensoren an der Vorderseite des
Roboters ein Gegenstand befindet, bewegt sich der Roboter und gibt einen Ton von sich. Da sich der
Roboter als Nachstes bewegen soll, gehe zu Bewegung. Klicke auf den Block ,mit mittlerer
Geschwindigkeit vorwiarts gleiten® und ziehe ihn in die Wenn-dann-Anweisung. Andere den Block
anschlieRend Uber sein Auswahlmeni zu ,sehr schnell riickwarts gleiten“. Gehe nun zu Gerdusche und
klicke auf den Block ,frohlichen Ton abspielen”. Ziehe diesen Block in deinem Code unter den Gleitblock.

Erklare anschlieRend, dass die Schiiler*innen eine Endlosschleife brauchen, damit die Bedingung stindig
Uberprift wird. Durch diese Schleife priift der Roboter immer wieder, ob die Bedingung erfullt ist:
Befindet sich ein Gegenstand vor ihm? Ohne die Schleife priift der Roboter beim Start des Programms
nur kurz, ob sich ein Gegenstand vor ihm befindet. Danach passiert nichts mehr.

Gehe zum Schluss zu ,Schleifen” und klicke auf den Block ,fiir immer wiederholen®. Ziehe ihn Gber den
Block ,wenn Objekt vorne“, sodass die Schleife die gesamte Blockfolge umschlie3t. Lass die
Schiler*innen die erste Wenn-dann-Anweisung fiir ihren Roboter erstellen. AnschlieRend testen sie ihr
Programm, indem sie auf ,Programm ausfiihren“ klicken und ihre Hand vor dem Roboter bewegen.

Die Schiler*innen erstellen nun eine zweite Wenn-dann-Anweisung, die der ersten dhnelt. Erklare ihnen,
dass der zweite Codeabschnitt den Roboter sehr schnell vorwarts gleiten und anschlieBend ein Lachen
abspielen lasst, wenn ein Gegenstand, zum Beispiel ihre Hand, hinter den Roboter gehalten wird. Zeige,
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wie du diesen Codeabschnitt erstellst. Gehe zuerst im Blockmenii zu ,Sensoren®. Klicke auf den Block
,wenn Gegenstand hinten“ und ziehe ihn in den Arbeitsbereich. Erklare, dass dieser Block die zweite
Wenn-dann-Anweisung einleitet: Wenn sich ein Gegenstand hinter den Naherungssensoren an der
Riickseite des Roboters befindet, bewegt sich der Roboter und gibt ein Gerausch von sich. Gehe dann zu
,Bewegung"“. Klicke auf den Block ,mit mittlerer Geschwindigkeit vorwarts gleiten“ und ziehe ihn in die
Wenn-dann-Anweisung. Andere ihn anschlieBend tiber das Auswahlmenii am Block in ,sehr schnell
vorwirts gleiten“. Gehe nun zu ,Gerausche” und klicke auf den Block ,frohliches Gerdusch abspielen®.
Ziehe ihn in deinem Code unter den Gleitblock. Andere das Gerausch anschlieBend iber das
Auswahlmenti in ,Lachen®. Ziehe zum Schluss die gesamte Blockfolge innerhalb der Schleife unter die
erste Wenn-dann-Anweisung. Lass die Schiiler*innen die zweite Wenn-dann-Anweisung fir ihren
Roboter erstellen. Danach testen sie ihr Programm, indem sie auf ,Programm ausfiihren“ klicken und ihre
Hand hinter den Roboter bewegen.

Die Schiller*innen erstellen nun eine dritte Wenn-dann-Anweisung. Damit programmieren sie ihren
Roboter so, dass er sich schnell im Kreis bewegt, wenn Gegenstande, zum Beispiel ihre Hande, vor und
hinter den Roboter gehalten werden. Zeige, wie du diesen dritten Codeabschnitt erstellst. Sieh dir zuerst
das zugehorige Anleitungsvideo an und folge der Anleitung, um die Sensorbedingung fiir die dritte Wenn-
dann-Anweisung aufzubauen. Erklare, dass diese Anweisung beide Bedingungen gleichzeitig prift: Wenn
sich ein Gegenstand vor den Naherungssensoren an der Vorderseite des Roboters und ein weiterer
hinter den Ndherungssensoren an der Riickseite befindet, bewegt sich der Roboter und gibt ein Gerdusch
von sich. Gehe dann zu ,Bewegung". Klicke auf den Block ,kleiner Kreis, mittlere Geschwindigkeit,
vorwirts, links, 1 Sekunde“ und ziehe ihn in die Wenn-dann-Anweisung. Andere ihn anschlieBend tiber
das Auswahlment am Block in ,kleiner Kreis, sehr schnell, vorwarts, links, 5 Sekunden®. Gehe nun zu
,Gerdusche“ und klicke auf den Block ,frohliches Gerdusch abspielen®. Ziehe ihn in deinem Code unter
den Kreisblock. Andere das Geriusch anschlieBend tiber das Auswahlmenti in ,liberrascht®. Ziehe zum
Schluss die gesamte Blockfolge innerhalb der Schleife tiber die erste Wenn-dann-Anweisung. Lass die
Schiler*innen die dritte Wenn-dann-Anweisung fiir ihren Roboter erstellen. Danach testen sie ihr
Programm, indem sie auf ,Programm ausfiihren“ klicken und gleichzeitig eine Hand vor und die andere
hinter den Roboter halten.

Jetzt wird es lustig! Fordere die Schiiler*innen auf, mit ihrem Roboter Fangen zu spielen. Lass sie ihr
Programm ausfiihren, damit sie alle drei Wenn-dann-Anweisungen in Aktion sehen.

Du mochtest noch mehr?
Du mochtest noch mehr machen? Lass die Schiiler*innen:

1. Mit denselben Sensorbldcken drei eigene Wenn-dann-Anweisungen programmieren.
2. Schreibe drei bis fiinf Wenn-dann-Satze (ber Situationen aus dem Alltag auf.

3. Erstelle ein Programm, mit dem dein Roboter eine Wenn-dann-Situation aus dem Alltag nachstellt.
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Abschluss

Lass die Schuler*innen nach jeder Lektion ein Informatik-Lerntagebuch fiihren oder nutze Fragen zum Lernstoff

fur einen Abschlusstest am Ende der Unterrichtsreihe.
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Fiir die Schiiler*innen

Einfihrung in OzoBlockly 06: Wenn-dann-Anweisungen

Lass deinen Ozobot mit Wenn-dann-Anweisungen reagieren

Du programmierst deinen Ozobot Evo mit Wenn-dann-Anweisungen. So reagiert er auf deine Hand: Er
bewegt sich unterschiedlich, je nachdem, ob deine Hand vor oder hinter ihm ist.

Du brauchst
v/ Ein Ozobot Evo

v Ein Gerat mit dem OzoBlockly Editor

So gehst du vor

OzoBlockly 6ffnen
Offne den OzoBlockly-Editor. Wihle Level 3.

Erstelle die erste Wenn-dann-Anweisung

Wihle unter Sensoren ,wenn Objekt vorne“. Ziehe diesen Block in den Arbeitsbereich. Fiige unter
Bewegung ,sehr schnell riickwarts gleiten” hinzu. Flige darunter unter Gerausche ,frohlichen Ton
abspielen” hinzu. Setze die gesamte Anweisung in ,fir immer wiederholen®.

Teste die erste Anweisung

Klicke auf ,Programm ausfiihren“. Bewege deine Hand vor den Roboter.

n Erstelle die zweite Wenn-dann-Anweisung

Wihle unter Sensoren ,wenn Objekt hinten". Flige ,sehr schnell vorwarts gleiten” und darunter das
Gerausch ,Lachen” hinzu. Setze diese Anweisung innerhalb von ,flir immer wiederholen“ unter die
erste Anweisung.

Teste die zweite Anweisung

Klicke auf ,Programm ausfiihren“. Bewege deine Hand hinter den Roboter.
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n Erstelle die dritte Wenn-dann-Anweisung

Verwende ,wenn Objekt vorne” und ,wenn Objekt hinten“. Flige ,kleiner Kreis, sehr schnell,
vorwarts, links, 5 Sekunden” hinzu. Setze darunter das Gerausch ,lUberrascht”. Setze diese
Anweisung innerhalb von ,flir immer wiederholen® tiber die erste Anweisung.

Spiele Fangen

Klicke auf ,Programm ausfiihren“. Halte deine Hand vor oder hinter den Roboter oder halte eine
Hand vor und die andere hinter den Roboter. Beobachte, wie er reagiert.

Zum Schluss

Erklire, was eine Wenn-dann-Anweisung bewirkt. Uberlege dir auBerdem drei bis fiinf Wenn-dann-
Satze Uber Situationen aus dem Alltag.
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Arbeitsblatt

(1) Eine Wenn-dann-Anweisung I8st etwas aus, wenn die Bedingung

und etwas anderes, wenn die Bedingung

(2) Vervollstindige den Satz aus dem Alltag. Mehrere Antworten sind méglich.

Wenn du Hunger hast, dann

@ Sieh dir die verschiedenen Wenn-dann-Blocke in OzoBlockly an:

if surface coloris . if there is | way left

Diese Blocke verwenden die Woérter und

@ Sieh dir den Code unten an und ergianze die Wenn-dann-Satze.

repeat forever

Q) if @ object in front
do ) rotate

Wenn etwas vor dem Roboter steht, dann wird er

Wenn nichts vor dem Roboter steht, dann wird er

@ Sieh dir den Code unten an und erganze den Wenn-dann-Satz.

repeat forever

6B if object behind

do rainbow

Wenn etwas hinter dem Roboter steht, dann wird er

Wenn nichts hinter dem Roboter steht, dann wird er
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Musterlésung

@ Eine Wenn-dann-Anweisung fiihrt etwas aus, wenn die Bedingung wabhr ist.

und etwas anderes, wenn die Bedingung falsch ist.

(2) Vervollstindige den Satz aus dem Alltag. Mehrere Antworten sind méglich.

Wenn du Hunger hast, dann isst du eine Schissel Eis.

@ Sieh dir die verschiedenen Wenn-dann-Blocke in OzoBlockly an:

Diese Blocke verwenden die Woérter wenn und tue.

@ Sieh dir den Code unten an und ergianze die Wenn-dann-Satze.

repeat forever

(2) object in front

¢) rotate

Wenn etwas vor dem Roboter steht, dann wird er links abbiegen.

Wenn nichts vor dem Roboter steht, dann wird er nichts tun.

@ Sieh dir den Code unten an und erganze den Wenn-dann-Satz.

repeat forever

() object behind

rainbow

Wenn etwas hinter dem Roboter steht, dann wird er die Farben des Regenbogens zeigen.

Wenn nichts hinter dem Roboter steht, dann wird er nichts tun.

Klasse 3-5 | Informatik ° C)Z)b@t
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