Entdeckerkarten 2

E2: Codes erproben und nutzen

(Codes zeichnen oder Aufkleber nutzen)

Die Entdeckerkarten sind auf der Grundlage verschiedener Veroffentlichungen entstanden, vielfach aber auch stark verdandert oder kombiniert
worden. Wurden Abbildungen direkt lbernommen, steht der Verweis dabei. Ansonsten wird fiir die bessere Lesbarkeit fiir die Kinder auf langere
Verweise verzichtet.

Literaturbasis der Ideen:

Projektideen Hochschule Schwyz — Ozobot Projektideen

Unterrichtsideen TU Graz - OZOBOT®© Unterrichtsbeispiele

Material der pad. Hochschule Niederdsterreich — EIS Karten Katia Mbhring

Unterrichtsideen von ozobot — Lessons

Letzte Uberarbeitung: 3/2019



http://ilearnit.ch/download/OzobotProjektideen.pdf
http://ilearnit.ch/download/OzobotProjektideen.pdf
https://learninglab.tugraz.at/informatischegrundbildung/index.php/oer-schulbuch/ozobot-unterrichtsbeispiele/
https://learninglab.tugraz.at/informatischegrundbildung/index.php/oer-schulbuch/ozobot-unterrichtsbeispiele/
https://learninglab.tugraz.at/informatischegrundbildung/index.php/oer-schulbuch/ozobot-unterrichtsbeispiele/
https://eis.ph-noe.ac.at/eis-karten-ozobots/
https://eis.ph-noe.ac.at/eis-karten-ozobots/
https://eis.ph-noe.ac.at/eis-karten-ozobots/
https://ozobot.com/stem-education/stem-lessons
https://ozobot.com/stem-education/stem-lessons

Differenzierungshilfen fiir ,,Weg zur Schule 1 und 2“

Weg zur Schule 1 Weg zur Schule 1 Weg zur Schule 1 Weg zur Schule 1
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Finde Ozobots Freunde
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Mausi unterwegs
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Ein Weg durchs Labyrinth

Setze Ozobot auf das Startfeld. Plane deinen Weg durch das Labyrinth.
Zeichne die passenden Farbcodes in die Felder ein.

Wer hat den kirzesten Weg gefunden? Vergleicht die Fahrzeit eurer Ozobots bei gleichzeitigem Start.

Ziel

* Eigene Labyrinthe zeichnen phsz
Erstelle ein eigenes Labyrinth auf kariertem Papier und lasse vor jeder Kreuzung immer drei Felder frei. Idee nach

Tauscht untereinander eure Labyrinthe und I6st sie.



Weg zur Schule 2
BN
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schneller

Weg zur Schule 1
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Wege Uber den Fluss

Nutze folgende Codes:
U-Turn am Ende 1x
U-Turn 1x

Sprung links 1x

Sprung rechts 1x
Sprung geradeaus 1x




Rennen gegen die Zeit

Nutze die Codes LINKS, RECHTS, GERADEAUS.
Helfe Ozobot vor Ablauf der Zeit ins Ziel zu kommen.
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