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Das Projekt ,You can code — YC*2“ wurde im Zuge der Ausschreibung ,Erstellung von
digitalen Lehr- und Lernmitteln mit Citizen-Science-Methoden — 1. Ausschreibung*®
eingereicht und von den Fordergebern zur Umsetzung ausgewahlt. Dabei wurden die
bestehenden Lehr- und Lernmaterialien, die im Rahmen einer Diplomarbeit zum Thema
,Einsatz des Ozobots im Unterricht® entwickelt wurden, evaluiert und anschliel3end
vollstandig Uberarbeitet. Die Evaluierung der vorhandenen Lehr- und Lernmaterialien
erfolgte u.a. in einer sogenannten Mit-Mach-Phase, in der die folgenden Schulen mit
den genannten Ansprechpartnerlnnen mitwirkten:

BG/BRG/BORG Hartberg (Gerald Geier)

BG/BRG Weiz (Bettina Hollerbauer)

BG/BRG Gleisdorf (Sabrina Huber-Maderer)

Naturparkschule Neue Mittelschule Lockenhaus/Bernstein (Daniel Karacsonyi)

Wir mdchten uns auf diesem Weg fur euer Engagement und das wertvolle Feedback
bedanken.

Abschlielliend mdchten wir uns auch sehr herzlich bei unseren Férdergebern, der
,innovationsstiftung fur Bildung“ und dem 06sterreichischen Austauschdienst ,OeAD*,
bedanken. Wir wanschen uns, dass die neuen Lehr- und Lernmaterialien dazu
beitragen, dass viele junge Menschen Freude an der Arbeit mit den Ozobots finden und
die digitale Welt dadurch begreifbarer und durchsichtiger wird.

Das Projekt-Team
Gerald Geier (Projektleiter)

Maria Grandl
Christian Kathrein
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Grundfunktion des Ozobot

v

Beide Ozobot-Modelle (Bit und Evo) kdnnen grundsatzlich einer schwarzen
durchgehenden Linie, mit einer Breite von ungefahr 5mm, selbststandig folgen.
Wenn Sie eine ,Fahrbahn“ mit einem schwarzen Stift auf ein weilRes Blatt Papier
zeichnen, dann folgt der Ozobot der gezeichneten Linie.

Der Ozobot kann durch spezielle Farbcodes, die auf der ,Fahrbahn® an
bestimmten Positionen eingezeichnet werden, gesteuert werden. So gibt es
beispielsweise Farbcodes, welche die Geschwindigkeit beeinflussen oder
Farbcodes, die das Abbiegeverhalten bei Kreuzungen festlegen. Nachfolgend
finden Sie eine Ubersicht der Farbcodes (ycc_ozobot_farbcodes.pdf) und einige
Tipps (ycc_ozobot tipps.pdf) fur das Zeichnen der Linien bzw. der Farbcodes.
Der Ozobot Evo verfugt uber mehr Funktionen als der Ozobot Bit und ist daher
auch etwas teurer. Er ist u.a. mit Abstandssensoren ausgestattet, hat mehr LEDs
eingebaut und kann Téne ausgeben. Zudem gibt es eine eigene App
(https://ozobot.com/play/apps), Uber die der Ozobot Evo direkt gesteuert werden
kann. In der Arbeit mit beiden Modellen hat sich gezeigt, dass der Ozobot Evo
zuverlassiger in der Handhabung und bei der Erkennung von Farbcodes ist.

Unterrichtsmaterialien & Hinweise zur Nutzung

v

v

Die entwickelten Unterrichtseinheiten lassen sich sowohl mit dem Ozobot Bit als
auch mit dem Ozobot Evo I6sen.
Beide Ozobot-Modelle und weiteres Zubehor kdnnen Uber diverse Online-Shops
bestellt werden, z.B. bei

o https://ozobot-deutschland.de/ozobot-kaufen-order/

o https://www.robotshop.com/de/de/
Zum Zeichnen der Linien bzw. Farbcodes werden die vier originalen Ozobot-
Stifte in den Farben blau, grun, rot und schwarz empfohlen. In der Praxis haben
sich aber auch Flipchart-Marker mit einer Keilspitze und einer Breite von 5mm
bewahrt, insbesondere flr das Zeichnen der schwarzen Linien. In jedem Fall ist
zu beachten, dass der Ozobot die vier genannten Farben korrekt erkennt. Vor
allem werden Farbtone, die zu dunkel sind, schlecht erkannt.
Mogliche Flipchart-Marker sind:

o Staedtler Lumocolor flipchart marker 356b

o Schneider Boardmarker 293 4er-Set
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Stellen Sie den Schulerlnnen immer ausreichend weildes, unbeschriebenes
Papier zur Verfiigung. Bei viele Aufgaben kann es auch praktisch sein, grofere
Bogen (ab A3) zu verwenden.

Verwenden Sie ggf. eine Unterlage (z.B. ein zweites Blatt Papier oder einen
Karton) beim Zeichnen, da die Farbe teilweise durch das Papier geht. Probieren
Sie die Stifte daher unbedingt vor der Arbeit mit den Schulerlnnen aus.

Um Fehler beim Zeichnen korrigieren zu konnen, empfiehlt es sich, weilde oder
farbige Klebepunkte (sogenannte Markierungspunkte) bzw. Etiketten in
geeigneter Groflke (mind. 5 mm breit) vorratig zu haben. Dadurch kann der
Papierverbrauch stark reduziert werden.

Vorbereitungen

v
v

AN

Stellen Sie vor jeder Einheit sicher, dass die Ozobots vollstandig geladen sind.
Uberpriifen Sie vor den Einheiten 1,2 und 3, ob die Stifte noch funktionieren.
Bitten Sie die Schilerlnnen, dass sie nicht funktionierende Stifte wahrend der
Einheit bei Ihnen abgeben.
Stellen Sie ausreichend Papier und ggf. eine Unterlage zur Verfligung.
Kalibrieren Sie die Ozobots am Beginn jeder Einheit (gemeinsam mit den
Schdalerinnen).
Planen Sie speziell am Anfang ausreichend Zeit ein, um die Arbeit mit den
Ozobots zu Uben. Je genauer gezeichnet/gearbeitet wird, umso besser ist das
Ergebnis. Freies Zeichnen bietet zudem Raum fur Kreativitat!
Wird Ozoblockly verwendet, dann missen gentigend Computer (bzw. Tablets,
etc.) mit Internetverbindung zur Verfugung stehen.
Wird Ozoblockly verwendet, dann ist darauf zu achten, dass das Display (des
Tablets oder des Computers) auf die maximale Helligkeit eingestellt ist. Auf diese
Weise kann der Code mdglichst fehlerfrei auf den Ozobot Ubertragen werden.
Testen Sie die Aufgabenstellungen vor jeder Einheit. Uberpriifen Sie unbedingt,
ob die Farbcodes der Ausdrucke vom Ozobot korrekt erkannt werden.
Verwenden Sie die folgenden drei Videos fur den Einstieg in die Arbeit mit den
Ozobots:

o Einfihrung Ozobot (https://youtu.be/xJSNgMXY 3rE)

o Steuerung der Ozobots mittels Farbcodes (https://youtu.be/b-niek2TYaE)

o Ozoblockly (https://youtu.be/RucE50ZTW2c)
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Maogliche Fehlerquellen bei der Arbeit mit den Ozobots

v In den meisten Fallen werden die Farbcodes deswegen nicht erkannt, weil sie zu
ungenau gezeichnet wurden. Um dem besser entgegenzuwirken, sollten Sie den
Schulerlnnen das Tipps-Blatt (ycc_ozobot-tipps.pdf) zur Verfugung stellen.

v' Es kann auch vorkommen, dass Farbcodes verwechselt werden (z.B. Abbiegen
und Line Jump).

v' Maoglich ist auch, dass der Ozobot einen Farbcode von einer falschen Richtung
anfahrt und der Befehl deshalb nicht (korrekt) ausgefuhrt wird.

v Ein niedriger Akkustand wirkt sich auf die Genauigkeit der Farbcodes-Erkennung
aus. Sollte der Ozobot die Farbcodes nicht mehr (korrekt) erkennen, dann sollte
der Akkustand kontrolliert werden. Wenn der Akkustand des Ozobot niedrig ist,
dann blinkt er rot oder schaltet sich selbst immer wieder aus.

v Wird der Ozobot nicht regelmaRig kalibriert, kann das ebenfalls dazu fiihren,
dass Farbcodes nicht mehr (korrekt) erkannt werden.

v" Der Ozobot Evo bleibt (aufgrund der Abstandssensoren) stehen, wenn er auf ein
Hindernis trifft. Daher sollte darauf geachtet werden, dass keine Hindernisse
(Stifte, Schachteln, Hande, ...) den Weg des Ozobot versperren.

Weiterfiihrendes

Unter den nachstehenden Links finden Sie noch weiteres Unterrichtsmaterial zu den
Ozobots:

v' https://ozobot-deutschland.de/unterrichtsmaterial/
v' http://ilearnit.ch/download/OzobotProjektideen.pdf
v' https://portal.ozobot.com/lessons
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Geschwindigkeit

_ Schneckentempo
RN -nosam
BT ol
_ Schnell
BTN o
_ Nitro-Boost

Coole Moves

_ Tornado
BN oo
BN s
_ Ruckwarts fahren

Zahler
_ Kreuzungszahler an

Abbiegezahler an
Farbwechselzahler an
Punkzezahler auf 5

Punktezahler +1

Punktezahler -1
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Verhalten bei Kreuzungen

Nach Links

Geradeaus

Nach Rechts

Umkehren

U-Turn

U-Turn (am Ende)

Line Jumps

0zobot

Line Jump Links
Line Jump Rechts

Line Jump Geradeaus

stoppen

Gewonnen

Verloren

Timer

Timer ein (30 sec)
Timer aus

Pause (3s)
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Farhcodes zeichnen

Code auf farbiger Linie

unterschiedliche GroRen

grol3e Abstande zwischen den Farben
Uberlappende Farbcodes

zu dunkel

zu groRe Kastchen

(XXX X X X

genau richtig

Farhcodes platzieren

x Codes in Kurven \/ Codes nur auf geraden Abschnitten

N

Code in der Kreuzung \/ Halte Abstand zu Kreuzungen

x Codes zu knapp nacheinander \/ Halte Abstand zwischen zwei Codes
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Linien zeichnen

1 |

X X X v/

zu dunn zu dick ungenau richtig (5mm)
Kurven zeichnen

Zu eng richtig zu scharf richtig richtig
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Zeichnen / 5.Schulstufe (10-12 J.) / 50 min.

In dieser Einheit lernen die Schuilerinnen den Ozobot kennen und gewinnen im Rahmen
einer ersten Ubungsaufgabe eine gute Ubersicht Uber die Farbcodes. Zudem soll das
genaue Zeichnen der Linien und Farbcodes geubt werden.

Zeichnen / 5.Schulstufe (10-12 J.) / 50-80 min.

In dieser Einheit wird die erste Einheit aufgefrischt und erstmals einfache Aufgaben mit
Hilfe der Farbcodes erledigt. Dabei mussen die Schulerlnnen einfache logische
Aufgaben bearbeiten und die Farbcodes in vorgegebene Kurse so einsetzen, dass der
Ozobot zum Ziel findet.

Zeichnen / 6.-7.Schulstufe (12-14 J.) / 100 min.

In dieser Einheit werden die Schiilerlnnen eine facheriibergreifende Ubung
(Mathematik, Physik, Informatik) durchfuhren. Dabei berechnen die Lernenden die
unterschiedlichen Geschwindigkeiten des Ozobots Uber den Weg-Zeit-Zusammenhang.
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Zeichnen / 7.Schulstufe (12-14 J.) / 50 min.

Diese Einheit ist als Fortsetzung der Einheit ,,Geschwindigkeitsmessung“ gedacht und
verwendet die Ergebnisse aus der vorangegangenen Ubung. Die Schiilerinnen sind
wiederum gefordert, ihr Wissen aus den Bereichen Mathematik und Physik
anzuwenden, um zu berechnen, wie lange der Ozobot fur eine vorgegebene Strecke
bendtigt. Dabei durchfahrt er gewisse Streckenabschnitten mit unterschiedlicher
Geschwindigkeit.

Ozohlockly Shape Tracer

Zeichnen / 5.-8.Schulstufe (10-14 J.) / 100 min.

In dieser Einheit werden die Schulerinnen Ozoblockly kennenlernen und erste einfache
Aufgaben l6sen. Diese Einheit kann auch ohne Ozobots direkt am Computer
durchgefuhrt werden.

Zeichnen / 6.-7.Schulstufe (12-14 J.) / 50-100 min.

In dieser Einheit werden die Schulerlnnen das Konzept von Schleifen in der
Programmierung kennenlernen und Schleifen in Ozoblockly verwenden. Anhand von
geometrischen Figuren werden die Schulerlnnen regelmafig wiederkehrende Muster
erkennen und den Ozobot mithilfe von Schleifen so programmieren, dass dieser die
Figuren abfahrt.
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Zeichnen / 6.-7.Schulstufe (12-14 J.) / 50-100 min.

In dieser Einheit sollen sich die Lernenden mit den fortgeschrittenen Leveln von
Ozoblockly vertraut machen und die Farbsensoren des Ozobots so programmieren,
dass er sich auf einem vorgegebenen Spielfeld zurechtfindet.

Listen in Ozoblockly

Zeichnen / 7.Schulstufe (12-14 J.) / 100 min.

In dieser Einheit beschaftigen sich die Lernenden mit dem Datentyp ,Liste“ in
Ozoblockly. Dabei l6sen sie eine fortgeschrittene Programmieraufgabe unter
Verwendung von Schleifen, Variablen und bedingten Anweisungen.
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Infos fiir LehrerInnen

In dieser Einheit soll es darum gehen, INFO BOX
dass die Schulerlnnen den Ozobot
kennenlernen und im Rahmen einer Zeichnen
ersten Ubungsaufgabe eine gute -
Ubersicht (iber die Farbcodes 8,7  5.Schulstufe (9-113.)
gewinnen. Zudem soll das genaue .
50 min.

Zeichnen der Linien und Farbcodes
geubt werden.

Lernziele

v" Die Lernenden kénnen die Funktionsweise und den groben Aufbau des Ozobot
erklaren.

v Die Lernenden wissen, wie sie den Ozobot startbereit machen kénnen.

Die Lernenden kénnen Linien und Farbcodes sauber zeichnen.

v" Die Lernenden koénnen die Funktionsweise der Farbcodes erklaren.

<

Benotigte Materialien

Ozobots

Stifte (fur das Zeichnen der Farbcodes)

weiles Papier

Aufgabenblatt fur Schilerlnnen (,Was macht welcher Farbcode — Finde es heraus!®)
Beamer (oder ahnliches) zum Zeigen der Videos

Tipps-Blatt (ycc_ozobot_tipps.pdf)

AN NI NI NI NN
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Stundenablauf

v Zeigen Sie das Einfiihrungsvideo (,01 Einfiihrung Ozobot",
https://youtu.be/xJ8NgMXY3rE), um den Ozobot vorzustellen.

v Ubung ,,Farbcodes erkennen“:
In dieser Ubung miissen die Lernenden selbstéandig die unterschiedlichen
Funktionen der verschiedenen Farbcodes herausfinden. Zu Beginn der Ubung
zeigen Sie den Schulerlnnen das Video zum Zeichnen von Linien und Farbcodes
(,02 Steuerung des Ozobot mittels Farbcodes®, https://youtu.be/b-niek2TYaE).
AuRerdem sollten Sie den Lernenden das Tipp-Blatt zum Zeichnen zur Verfugung
stellen. Die weiteren Angaben zur Ubung finden Sie auf dem Aufgabenblatt fir
Schulerlnnen. Als Lehrperson sollten Sie die Lernenden vor allem auf die speziellen
(mit Stern gekennzeichneten) Teststrecken hinweisen. Achten Sie darauf, dass die
Lernenden die Codes mehrmals testen, besonders bei den Codes fur das Abbiegen
bei Kreuzungen.
Schnellere Schulerlnnen kdnnen versuchen die Ergebnisse ohne die Liste der
moglichen Losungen zu finden. Dabei werden die mdglichen Losungen einfach
weggeklappt.

v' Die Ubung sollte zumindest in 2er-Gruppen durchgefihrt werden. Planen Sie daher
auch Zeit fur die Gruppenfindung ein.

v' Achten Sie darauf, dass am Ende der Einheit noch gentigend Zeit bleibt, um die
gefundenen Losungen mit allen abzugleichen bzw. aufgetretene Probleme zu

besprechen.

TIPPS

v Stellen Sie genligend Papier zum Testen der Farbcodes zur
Verfugung.

v" Verwenden Sie ggf. ein zweites Blatt Papier oder ahnliches als
Unterlage, da die Stifte teilweise durchdricken konnen.

v" Achten Sie darauf, dass die verwendeten Stifte noch funktionieren.

Laden Sie die Ozobots vor der Einheit komplett auf.

v' Gehen Sie bei der Besprechung der Aufgabe speziell auf die
Funktionalitat der Line Jump Codes ein, um Verstandnisproblemen
vorzubeugen.

<
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** FiUr diesen
Farbcode

Wie du bereits im Video gesehen hast, lasst sich der Ozobot mithilfe von Farbcodes
steuern. Finde nun heraus, wie der Ozobot auf die verschiedenen Farbcodes
reagiert.

Manche Farbcodes beeinflussen die Geschwindigkeit, manche das Verhalten bei
Kreuzungen und manche lassen den Ozobot ,,coole Moves* ausfuhren.

Nimm dir ein weiles Blatt Papier, Stifte (schwarz, blau, grin und rot) und probiere
die verschiedenen Codes aus. Denke daran, dass die Codes nur dann vom Ozobot
erkannt werden, wenn du sie sauber zeichnest.

Fur Farbcodes, die mit *, **, *** und **** gekennzeichnet sind, brauchst du spezielle
Teststrecken. Beispiele dafur findest am Ende dieser Seite.

Alle moglichen Losungen findest du am Ende der nachsten Seite. Versuche also
herauszufinden, welche Losung (welches Verhalten) zu welchem Code gehort.
Wenn du herausgefunden hast, wie der Ozobot bei den Farbcodes reagiert,
dann trage das Verhalten in die Farbcode-Tabelle auf der nachsten Seite ein.
Wenn du ein echter Experte bist, schaffst du die Aufgabe auch ohne die Losungen
(Klappe dazu die Tabelle mit den moglichen Losungen um).

* Dieser Farbcode muss am Ende einer Linie stehen

*** Fur diesen Farbcode brauchst du eine
Teststrecke, die ungefahr so aussieht:

brauchst du

eine

Teststrecke,

die ungefahr
so aussieht:

Die INNOVATIONSsstiftung @

**** Fur diesen Farbcode brauchst du eine Teststrecke, die ungefahr so aussieht:
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Mogliche Losungen

Geschwindigkeit /
Speed
Schneckentempo
Langsam
Normal
Schnell
Turbo
Nitro-Boost
Pause (3s)

Richtung / Direction

Nach Links
Nach Rechts
Geradeaus
Line Jump Links
Line Jump Rechts
Line Jump Geradeaus
U-Turn
U-Turn (am Ende)

Moves
Tornado
Zigzag
Spin
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Was macht welcher Farhcode? - Finde es heraus! -
Losung

Schneckentempo 10 Spin
Schnell 11 Nach Links
Line Jump Links 12 Langsam

U-Turn (am Ende)

[
w

Line Jump Rechts

Geradeaus U-Turn

Line Jump Geradeaus 15 Turbo
Tornado 16 Nitro-Boost
Zigzag 17 Pause (3s)
Nach Rechts 18 Normal

[
-
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Infos fiir LehrerInnen

In dieser Einheit wird die erste Einheit INFO BOX
aufgefrischt und erstmals einfache
Aufgaben mit Hilfe der Farbcodes Zeichnen
geldst. Dabei mussen die -
Schiilerlnnen einfache Aufgaben 87  3.Schulstufe (10-12 3.)
bearbeiten und die Farbcodes in :
50-80 min.

vorgegebene Aufgabenblatter so
einsetzen, dass der Ozobot zum Ziel
findet.

Lernziele

v" Die Lernenden kénnen Farbcodes gezielt einsetzen, um eine Aufgabe zu l6sen.
v' Die Lernenden wissen, worauf sie beim Zeichnen der Farbcodes achten miissen

Benotigte Materialien

Ozobots

weiles Papier

Stifte (fur das Zeichnen der Farbcodes)

Ubersicht tber alle Farbcodes (ycc_ozobot_farbcodes.pdf)
Aufgabenstellungen (,Fahre ins Kino“, ,0zobot im Zoo", ,Querfeldein®)
Tipps-Blatt (ycc_ozobot_tipps.pdf)

AN NN
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Stundenablauf

v" Wiederholen Sie zu Beginn der Einheit gemeinsam mit den Lernenden die
Eigenschaften des Ozobot und besprechen Sie nochmals, auf welche Dinge die
Schulerlnnen beim Zeichnen der Farbcodes achten mussen.

v" Anschlielend bearbeiten die Lernenden die beiden Aufgaben ,Fahre in Kino* und
,0zobot im Zoo". Dabei sollen bestimmte Farbcodes so eingetragen werden, dass
der Ozobot von zu Hause zum Kino bzw. vom Eingang zum Ausgang findet.

v" Schnellere Schilerinnen kdnnen noch die Ubung ,Querfeldein® I6sen. Hier miissen
sie auch die Jump-Befehle anwenden kdnnen.

TIPPS

v Lassen Sie die Lernenden selbstandig mit den Aufgabenstellungen
arbeiten.

v Unterstltzen Sie langsamere Schulerlnnen mit kleinen Hinweisen.

v Bereiten Sie weilde Sticker oder farbige Klebepunkte vor, damit man
Fehler beim Zeichnen der Farbcodes abkleben und ausbessern kann.

v" Verwenden Sie ggf. ein zweites Blatt Papier oder ahnliches als
Unterlage, da die Stifte teilweise durchdricken konnen.

Die INNOVATIONSsstiftung @
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Nach Links (1x)
Langsam (1x)
Geradeaus (1x)
U-Turn (am Ende)
Nach Rechts (2x)
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Y62
Querfeldein Erlaubte Codes

Line Jump Rechts (1x)
START Line Jump Links (1x)

Line Jump Geradeaus (1x)
U-Turn (1x)
U-Turn am Ende (1x)

g
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Nach Links (1x)
Langsam (1x)

Geradeaus (1x) I Il II
U-Turn (am Ende) (1x)
Nach Rechts (2x) _1_l_r._1_l_r.
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Y¢*2
Querfeldein - Losung Erlaubte Codes

Line Jump Rechts (1x)

START Line Jump Links (1x)
Line Jump Geradeaus (1x)
U-Turn (1x)

U-Turn am Ende (1x)
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Infos fiir LehrerInnen

In dieser Einheit werden die Schuler- INFO BOX

Innen eine facherlbergreifende Ubung

(Mathematik, Physik, Informatik) Zeichnen

durchfihren. Dabei berechnen die -

Lernenden die unterschiedlichen 8%7  6.-7.Schulstufe (12-14 3.
Geschwindigkeiten des Ozobots Uber 100 min

den Weg-Zeit-Zusammenhang.

Lernziele

v" Die Lernenden kénnen die Geschwindigkeit der unterschiedlichen Speedmodi
einschatzen.

v Die Lernenden kénnen die Formel zur Berechnung der
Durchschnittsgeschwindigkeit im Kontext des Ozobot anwenden.

Benotigte Materialien

Ozobots

Stifte (fur das Zeichnen der Linien bzw. Farbcodes)

Aufgabenblatt fur Schulerlnnen (,Zeitmessung®)

weilles Papier fur die Teststrecke

Taschenrechner oder Computer

Stoppuhr (sonst auch mit Smartphone, Tablet oder Computer mdglich)
Lineal/Mal3band zum Messen der Langen

AN N NN
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Stundenablauf

v

ANANIRN

Die INNOVATIONSsstiftung @

Teilen Sie am Beginn der Einheit die Klasse in drei Gruppen ein (mind. eine Gruppe
pro Geschwindigkeitsmodus). Bei gro3en Klassen kann man auch zwei Gruppen pro
Geschwindigkeitsmodus bilden.

Ordnen Sie jeder Gruppe einen Geschwindigkeitsmodus zu.

Teilen Sie pro Gruppe oder pro Schulerln das Aufgabenblatt aus.

Die Aufgabenstellung sollte unbedingt gemeinsam besprochen werden, um die
Berechnung der Geschwindigkeit und die Umrechnung in eine andere Einheit zu
klaren. Eventuell kdnnen Sie auch ein konkretes Berechnungsbeispiel mit der
gesamten Klasse besprechen.

Geben Sie den Lernenden anschief3end einen Zeitrahmen vor, um die Messungen
und Berechnungen durchzufuhren.

FUr die Berechnung der Durchschnittsgeschwindigkeit sollen die Lernenden einen
Taschenrechner oder, je nach Wissensstand und Mdglichkeit, ein Tabellen-
kalkulationsprogramm verwenden.

Fordern Sie die Gruppen dazu auf, ihre Ergebnisse und ihre Vorgehensweise zu
prasentieren.

TIPPS

v Lassen Sie jede Gruppe vor Beginn der Messungen eine Schatzung
fur die Geschwindigkeit abgeben und notieren Sie den geschatzten
Wert jeder Gruppe, um spater einen Vergleich zum berechneten Wert
zu haben.

v' Besprechen Sie die Formel zur Berechnung der Geschwindigkeit —
eventuell anhand eines Beispiels.

v" Weisen Sie auf das richtige Verwenden der Einheiten fir Weg und
Zeit hin.

v" Planen Sie genug Zeit fir die Messungen und Berechnungen ein.

v Lassen Sie die Lernenden mdglichst selbstandig arbeiten.

v Schnellere Gruppen kdnnen die optionale Aufgabe am Arbeitsblatt
bearbeiten.
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In dieser Ubung geht es darum, die Geschwindigkeit des Ozobot zu bestimmen.
Dabei ist es wichtig zu wissen, dass der Ozobot mit speziellen Farbcodes so gesteuert
werden kann, dass er sich unterschiedlich schnell fortbewegt.

Die Aufgabe eurer Gruppe ist es, die Geschwindigkeit des Ozobot im zugeteilten

Geschwindigkeitsmodus (langsam, normal oder schnell) zu berechnen und die
berechneten Werte am Ende der Einheit in die folgende Tabelle einzutragen.

Modus Geschwindigkeit in m/s

Langsam

Normal

Schnell

Berechnung der Geschwindigkeit

Wie ihr ja wahrscheinlich wisst, wird die Geschwindigkeit (abgekurzt durch v), mit der
Formel Weg (s) durch Zeit (t) berechnet. Die Geschwindigkeit ist also immer das
Verhaltnis des zurickgelegten Weges und der dafur bendtigten Zeit.

s
v=-
t

Um die Geschwindigkeit des Ozobot berechnen zu kdnnen, bendtigt ihr eine
vorgegebene Strecke und die Zeit, die der Ozobot braucht, um diese Strecke
abzufahren.

v Die Teststrecke muss eine definierte Lange haben.
v" Mit einer Stoppuhr kénnt ihr die Zeit messen, die der Ozobot fiir das Abfahren
der Strecke bendtigt.

Die INNOVATIONSsstiftung @
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So gehst du am besten vor:

Damit ihr die unterschiedlichen Geschwindigkeiten des Ozobot messen kdnnt, musst ihr
am Beginn der Teststrecke auch den zugeteilten Speed-Farbcode eintragen. Da der
Ozobot die Geschwindigkeit erst nach dem Lesen des Farbcodes andert, solltet inr die
Zeitmessung erst mit etwas Abstand danach starten.

Eure Teststrecke kdnnte also folgendermal3en aussehen:

10 cm
]

Start der Messung Ende der Messung

v Fuhrt die Zeitmessung mindestens 10-mal durch, da ihr aufgrund eurer

Reaktionszeit beim Stoppen der Zeit zu unterschiedlichen Ergebnissen kommt.

Notiert alle 10 Messwerte (Zeiten).

Berechnet anschlieRend den Durchschnitt (Summe dividiert durch Anzahl der

Zeiten) der einzelnen Messungen, also die durchschnittlich bendtigte Zeit.

v" Berechnet nun die Geschwindigkeit nach der oben beschriebenen Formel und
gebt das Ergebnis in m/s (Meter pro Sekunde) an.

AN

Beispielberechnung:

v' Messen: lhr habt eine 10 cm lange Strecke gewahlt und der Ozobot braucht dafir
3,2 Sekunden.

v Einheiten umrechnen: Da ihr die Geschwindigkeit in der Einheit m/s angeben
sollt, musst ihr 10 cm in m umrechnen. Das ergibt 0,1 m.

v" Formel: Nun kénnt ihr die Werte in die Geschwindigkeitsformel einsetzen:

=50 503125
VS T327 m/s

Optional:
Probiert auch langere Teststrecken mit wenigeren Messungen aus und beantwortet die
folgenden Fragen:

v' Gelingt mit dieser Methode eine genauere Messung?
v" Wenn ja, warum ist das so?

Die INNOVATIONSsstiftung @
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Modus Geschwindigkeit in m/s
Langsam ~0.017 m/s

Normal ~ 0,03 m/s

Schnell ~ 0,052 m/s

Die INNOVATIONSsstiftung @

fir BILDUNG L.

oeabD’



(.

Infos fiir LehrerInnen

Diese Einheit ist als Fortsetzung der INFO BOX

Einheit ,Geschwindigkeitsmessung*

gedacht und verwendet die Zeichnen

Ergebnisse aus der vorangegangenen -

Ubung. Die Schiilerinnen sind 8:7 7.Schulstufe (12-14 3.)
wiederum gefordert, ihr Wissen aus 50 min

den Bereichen Mathematik und Physik
anzuwenden, um zu berechnen, wie
lange der Ozobot fur eine vorge-
gebene Strecke bendtigt. Dabei durchfahrt er gewisse Streckenabschnitten mit
unterschiedlicher Geschwindigkeit.

Lernziele

v' Die Lernenden kénnen Farbcodes sinnvoll anwenden.

v' Die Lernenden kdénnen Uber die Werte fiir Weg und Geschwindigkeit die bendtigte
Zeit berechnen.

v' Die Lernenden verstehen den Einsatz des Timers(-Farbcode).

Benotigte Materialien

Ozobots

Aufgabenblatt (,Finde den schnelleren Weg®, 2 Seiten)
Weiltes Papier

Stifte (fur das Zeichnen der Farbcodes)

DRI
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Stundenablauf

v" Wiederholen Sie zu Beginn der Einheit die Inhalte der Einheit
,Geschwindigkeitsmessung*

v Teilen Sie den Schiilerinnen das Aufgabenblatt aus und besprechen Sie die
Aufgabenstellung mit der gesamten Klasse.

v" Achten Sie darauf, dass die Lernenden die Reihenfolge der Arbeitsschritte (Messen
— Berechnen — Ausprobieren) einhalten.

v' Besprechen Sie die Loésung mit der gesamten Klasse.

TIPPS

v" Uberpriifen Sie im Vorhinein, ob der Ozobot die Farben des
Ausdrucks auch korrekt erkennt.

v" Achten Sie speziell bei dieser Aufgabe auf eine strukturierte
Bearbeitung und den korrekten Losungsweg.
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In der Aufgabe ,Geschwindigkeitsmessung“ hast du herausgefunden, wie schnell der

Ozobot fahren kann. Nun sollst du mit diesem Wissen eine weitere Aufgabe I6sen. Bei
dieser Aufgabe geht es darum, den Ozobot auf schnellstem Weg vom Start zum Ziel
zu bringen. Dabei lauft die Zeit (ein sogenannter ,Timer“) mit. Wahlst du den falschen

Weg, schafft es der Ozobot vor Ablauf des Timers nicht ins Ziel und bleibt stehen.

v
v

Sieh dir Weg 1 bzw. Weg 2 genau an.
Miss die Lange von Weg 1 bzw. Weg 2 (beginnend beim Start) und notiere dir
die gemessenen Werte.
Berechne nun die Zeit, die der Ozobot vom Start bis zum Ziel braucht,
= wenn er Weg 1 wahlt
= wenn er Weg 2 wahlt und bestimmte Streckenabschnitte mit
unterschiedlicher Geschwindigkeit durchfahrt.
Achte darauf, dass bei Weg 2 die Reihenfolge, in der du die Speed-Farbcodes
einsetzen kannst, bei der Berechnung berucksichtigt werden muss.
Beantworte die folgenden Fragen:
=  Welcher Weg ist (rein rechnerisch) der schnellere — Weg 1 oder Weg 27?
= Macht es (rein rechnerisch) einen Unterschied, in welcher Reihenfolge die
Farbcodes bei Weg 2 eingesetzt werden?
Flge die entsprechenden Farbcodes auf der Strecke ein und Uberprufe dein
Ergebnis im Praxistest mit dem Ozobot.

Schaffst du es, den Ozobot vor Ablauf des Timers ins Ziel zu bringen?

Die INNOVATIONSsstiftung @
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Ozohlockly Shape Tracer

Infos fiir LehrerInnen

In dieser Einheit werden die INFO BOX
Schulerlnnen die
Entwicklungsumgebung Ozoblockly 0zoblockly
kennenlernen und erste einfache -
Aufgaben 16sen. Diese Einheit kann 8:7 5.-8.Schulstufe (10-14 3.
auch ohne Ozobots direkt am .
100 min.

Computer durchgefuhrt werden.

Lernziele

Die Lernenden sind mit der Programmierumgebung Ozoblockly vertraut.

Die Lernenden kdnnen einfache Programme in Ozoblockly selbst erstellen.

Die Lernenden wissen, dass Schleifen zur Wiederholung von Anweisungen dienen.
Die Lernenden kdnnen Schleifen korrekt einsetzen.

Die Lernenden kdnnen Ozoblockly-Programme auf den Ozobot Ubertragen.

Die Lernenden sind in der Lage, ein Ubertragenes Programm am Ozobot zu starten

AN NN

Benotigte Materialien

v" Ozobots
v" Computer (mit Internetverbindung)
v' Beamer

Die INNOVATIONSsstiftung @
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Stundenablauf

v Stellen Sie mithilfe des Videos (,03 Ozoblockly“, https://youtu.be/RucE50ZTW2c) die
Entwicklungsumgebung Ozoblockly vor.

v Sollten die Schilerinnen bereits Erfahrung mit blockbasierten
Programmiersprachen, wie beispielsweise Scratch, haben, so kdnnen diese gleich
mit der Aufgaben-Serie Shape Tracer 2 auf der Webseite
https://games.ozoblockly.com/ beginnen.

v Sind die Schilerlnnen noch eher unerfahren oder jlinger, dann eignet sich die
Aufgaben-Serie Shape Tracer auf der Website https://games.ozoblockly.com/
besser fur den Einstieg. Als Vertiefung kdbnnen dann die Aufgaben des Shape Tracer
2 bearbeitet werden.

BF @eeceoeoe@sd

Shape Tracer 2 auf games.ozoblockly.com

TIPPS

v Die Lernenden sollten auch das Ubertragen des Codes auf den
Ozobot ausprobieren. Dazu kénnen einige Ubungen des Shape
Tracer (2) auf den Ozobot Ubertragen werden.

v Entscheiden Sie, je nach Fortschritt der Lernenden, ob noch eine
weitere Unterrichtseinheit zur Einfuhrung in Ozoblockly nétig ist.

v Mit den Ubungen des Shape Tracer kdnnen Sie gut auf die
Anwendung von Schleifen in der Programmierung eingehen. Ein
Vertiefung wird in der Aufgabe ,,Ozoblockly — Schleifen” erarbeitet.

Die INNOVATIONsstiftung @ @
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Schieifenin Ozohlockly

Infos fiir LehrerInnen

In dieser Einheit werden die INFO BOX

Schulerlnnen das Konzept von

Schleifen in der Programmierung 0zoblockly

kennenlernen und Schleifen in -

Ozoblockly verwenden. Anhand von 8:7 6.-7.Schulstufe (12-14 3.
geometrischen Figuren werden die 50-100 min.

Schulerlnnen regelmafig

wiederkehrende Muster erkennen und

den Ozobot mithilfe von Schleifen so
programmieren, dass dieser die Figuren abfahrt.

Lernziele

v" Die Lernenden kénnen Schleifen in Ozoblockly gezielt einsetzen.
v" Die Lernenden erkennen wiederkehrende Muster im Programm.

Benotigte Materialien

Ozobots

Aufgabenblatt (,Schleifen in Ozoblockly®)
weilkes Papier fur die Bonusaufgabe

Lineal zum Messen der Langen der Figuren

AN NN
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Stundenablauf

v Erklaren bzw. wiederholen Sie das Konzept und den Vorteil von Schleifen in der
Programmierung.

v Teilen Sie das Aufgabenblatt aus und besprechen Sie die Aufgabenstellung mit der
gesamten Klasse.

o Beider Aufgabe geht es darum, dass die Schulerlnnen (eventuell in Gruppen)
die vorgegebenen geometrischen Figuren analysieren und Uberlegen, wie sie
den Ozobot mit Ozoblockly programmieren mussen, damit dieser die Figuren
abfahrt.

o Beider Programmierung sollen die Lernenden Schleifen gezielt einsetzen.

v' Um die Aufgaben mit den Winkelangaben l6sen zu kdnnen, muss Ozoblockly
mindestens in Level 4 (Advanced) verwendet werden. Fir alle anderen Aufgaben ist
Level 2 (Beginner) ausreichend.

v" Um zu Uberpriifen, ob die Lernenden den Einsatz von Schleifen in der
Programmierung verinnerlicht haben, sollten die unterschiedlichen Vorgangsweisen
beim Lésen der Aufgaben am Ende der Einheit besprochen werden.

TIPPS

v Achten Sie darauf, dass die Lernenden bei den gestellten Ozoblockly-
Programmieraufgaben Schleifen gezielt einsetzen.

v' Um die fortgeschrittenen Aufgaben I6sen zu kénnen, muss bei
Ozoblockly in ein hoheres Level gewechselt werden.

v Fur die Aufgaben, die Winkelangaben verwenden, ist es auflerdem
wichtig, dass die Lernenden den Begriff ,Supplementarwinkel”
kennen.

v Stellen Sie sicher, dass fiir die Schilerlnnen ausreichend Ausdrucke
mit den geometrischen Figuren zur Verflugung stehen. Da diese nur
abgefahren werden mussen, sollen diese Blatter nicht beschrieben
werden. Auf diese Weise kdnnen diese wiederverwendet werden.

Drucken Sie diese Blatter unbedingt in A4 aus, damit die
Seitenverhaltnisse erhalten bleiben.
v
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Schieifenin Ozohlockly

In dieser Ubung erféhrst du, was in der Prorammierung mit einer Schleife gemeint ist
und warum es oft sehr sinnvoll ist, Schleifen in deinem Programm fur den Ozobot zu
verwenden. Wenn du das folgende Ozoblockly-Programm auf deinen Ozobot Ubertragst
und ausfuhrst, dann wird der Ozobot in Form eines Quadrates fahren.

-—s move | forward distance [ 10 steps | speed :medium |

¢) rotate

right

.—» move [forward | distance 10 steps | speed [ medium |

¢) rotate [right |

.— move [ forward | distance [ 10 steps | speed [ medium |

¢) rotate

right

.—» move [ forward | distance [ 10 steps | speed [ medium |

¢) rotate [ right |

Diesen Code kannst du allerdings auch wesentlich kurzer schreiben. Wie du oben
siehst, wiederholen sich die beiden Blocke ,move“ und ,rotate” jeweils viermal. Und
genau bei solchen Wiederholungen kommen Schleifen ins Spiel. Durch den
Schleifenblock ,repeat 4 times“ wird das Programm deutlich kiirzer und Ubersichtlicher:

=

~—p Mmove :forward J distance 10 steps ] speed |: medium

¢) rotate [right |

Die beiden Blocke, die sich innerhalb der Schleife befinden, werden nun 4-Mal
wiederholt und der Ozobot wird wieder in Form eines Quadrats fahren.

Deine Aufgabe:

v" Versuche nun mithilfe von Ozoblockly deinen Ozobot so zu programmieren, dass er
einige der geometrischen Figuren auf den nachsten Seiten abfahren kann.

v Versuche Wiederholungen/wiederkehrende Muster in den geometrischen Figuren zu

erkennen.

Verwende fur diesen Zweck Schleifen in deinem Ozoblockly-Programm.

Ubertrage deinen Code zum Testen auf den Ozobot und lasse den Ozobot die

Figuren abfahren. (Hinweis: 1 ,step” entspricht etwa 1 cm)

AN

Bonus: Fallen dir noch weitere Muster mit wiederkehrenden Elementen ein?
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Teste deinen Code hier — Ohjekt 1

Die INNOVATIONsstiftung @

fir BILDUNG L.

oeabD’



Teste deinen Code hier - Ohjekt 2
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Teste deinen Code hier — Ohjekt 3
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Teste deinen Code hier — Ohjekt 4
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Teste deinen Code hier — Ohjekt
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Teste deinen Code hier —Ohjekt 6

Fiir diese Aufgabe musst du O0zoblockly mindestens in
Level 4 (Advanced) verwenden.

60°
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Teste deinen Gode hier — Ohjekt 7

Fiir diese Aufgabe musst du O0zoblockly mindestens in
Level 4 (Advanced) verwenden.

10

oeabD’
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Infos fiir LehrerInnen

In dieser Einheit sollen sich die INFO BOX

Lernenden mit den fortgeschrittenen

Leveln von Ozoblockly vertraut 0zoblockly

machen und die Farbsensoren des -

Ozobots so programmieren, dass er 8,7 6.-7.Schulstufe (12-14 3.)
sich auf einem vorgegebenen Spielfeld )

zurechtfindet. 50-100 min.

Lernziele

v Die Lernenden kénnen einfache bedingte Anweisungen einsetzen.
v" Die Lernenden kénnen auch Blécke aus den hoheren Schwierigkeitsgraden im
gegebenen Kontext einsetzen

Benotigte Materialien

v" Ozobots
v Aufgabenstellung (,Ozoblockly — Finde das Wasser*)
v' Computer (mit Internetverbindung)
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Stundenablauf
v Teilen Sie den Schiilerinnen das Aufgabenblatt ,Finde das Wasser" aus.
v' Besprechen Sie gemeinsam die Aufgabenstellung.
v Die Schilerlnnen sollen mdglichst selbststéandig die Aufgabe ,Finde das Wasser"®
I6sen. Dabei mussen sie Ozoblockly mindestens in Level 3 oder hdher verwenden.
v Die Lernenden sollen bereits mit Ozoblockly vertraut sein und nun selbststandig eine
Losung fur die Aufgabe finden.
v" Geben Sie, insbesondere fiir schwachere Schiilerinnen, Hinweise, welche
Befehlsblocke in Ozoblockly zur Losung der Aufgabe notwendig sind.
o bedingte Anweisungen (wenn... dann... sonst...)
o Verwendung einer Endlosschleife mit ,break out of loop*
v Planen Sie auch Zeit fir die Prasentation einiger Ergebnisse ein.

Die INNOVATIONSsstiftung @

TIPPS

v Achten Sie darauf, dass die Lernenden Ozoblockly im richtigen Level
verwenden. (Level 3 oder hoher)

v' Beobachten Sie die Lernenden und unterstiitzen Sie die schwéacheren
Schulerlnnen mit kleineren Hinweisen.

v Uberpriifen Sie im Vorhinein, ob der Ozobot die Farben des
Ausdrucks auch korrekt erkennt.

fir BILDUNG
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Auf der nachsten Seite findest du die Arena fur diese Aufgabe.

v" Der Ozobot soll sich innerhalb der Arena (rotes Feld) bewegen und nach der
Wasserstelle (blauer Bereich) suchen.
v' Dabei soll die LED des Ozobots stets in der Farbe des Untergrunds leuchten.
= Uberquert der Ozobot eine Grasflache (griine Flache), so soll die LED des
Ozobot grun leuchten.
= Gelangt der Ozobot an den Rand, dann soll die LED des Ozobot rot
leuchten und er soll seine Richtung andern (Umdrehen/Drehen/...).
= Findet der Ozobot die Wasserstelle, dann soll er nicht mehr weiterfahren
und stehen bleiben.

Tipps

Die folgenden Blocke konnen fur die Losung der Aufgabe hilfreich sein.

get surface color

surface color .

breacou LTS
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Einheit 6
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V'-'F Einheit 6

Finde das Wasser! - Losung

fe7 set top light color get surface color

— mowe spesd (very st )

CIRLERNN getsurface color = » K surface color ([

. ‘ O rotate .

SRR et surface color [{ = * L surface color.

ofloop
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Infos fiir LehrerInnen

In dieser Einheit beschaftigen sich die INFO BOX
Lernenden mit dem Datentyp ,Liste“ in
Ozoblockly. Dabei I6sen sie eine 0zoblockly
fortgeschrittene Programmieraufgabe -
unter Verwendung von Schleifen, 8,7  7.Schulstufe (12-14 3.)
Variablen und bedingten )

100 min.

Anweisungen.

Lernziele

v Die Lernenden verstehen die Verwendung von Listen (als Datentyp). (Sie kbnnen
Elemente in die Liste einfugen und Werte an einer bestimmten Stelle der Liste
auslesen.)

Die Lernenden verstehen den Einsatz von Variablen.

Die Lernenden kdnnen den Timer einsetzen.

Die Lernenden kennen verschiedene Abbruchbedingungen von Schleifen.
(Optional) Die Lernenden verstehen die Verwendung von Unterprogrammen.

RN NN

Benotigte Materialien

v" Ozobots
v' Aufgabenstellung (,Ozoblockly - Listen®)
v" Computer (mit Internetverbindung)
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Stundenablauf

v
v

Die INNOVATIONSsstiftung @

Teilen Sie den Schulerlnnen das Aufgabenblatt (,Listen in Ozoblockly®) aus.
Besprechen Sie gemeinsam die Aufgabenstellung.
o Die Schulerlnnen beschaftigen sich in dieser Einheit mit dem Datentyp
.Listen“in Ozoblockly.
o Die Losung erfordert die Verwendung von Schleifen, Variablen und des
Timers.
o Zur Durchfuhrug der Aufgabe muss in Ozoblockly in Level 5 (Master)
gewechselt werden.
Sollten die Lernenden noch keine Erfahrungen mit Ozoblockly haben bzw. wurden
die vorangegangenen Einheiten nicht durchgefiihrt, dann sollte diese Ubung nicht
vorgezogen werden.
Besprechen Sie, je nach Vorwissen der Schilerlnnen, die Rolle von Listen (oder
allgemein Datenstrukturen) in der Programmierung und erklaren Sie die
entsprechenden Befehle zur Erstellung und Manipulation von Listen in Ozoblockly.
Die Schulerlnnen sollen abschliel3end die erstellten Programme auf der Strecke, die
auf dem Aufgabenblatt abgebildet ist, testen.
Fordern Sie die Schuilerlnnen auf, die Korrektheit der Programme im Praxistest zu
Uberprifen.

TIPPS

v' Vergewissern Sie sich im Vorhinein, ob die Lernenden die
vorausgesetzten Konzepte auch tatsachlich verstanden haben.

v Uberpriifen Sie im Vorhinein, ob der Ozobot die Farben des
Ausdrucks auch korrekt erkennt.

v" Uberpriifen Sie die Korrektheit der erstellten Programme bzw. lassen
Sie die Lernenden die Programme gegenseitig vorfihren und auf
Korrektheit prufen.

v Bei Problemen mit Ozoblockly kdnnen Sie folgendes Video als
Hilfestellung heranziehen: https://youtu.be/RucE50ZTW2c
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In dieser Ubung geht es um Listen, genauer gesagt um den Datentyp ,Liste“ in der
Programmierung. Daten konnen in Form einer Liste im Speicher abgelegt werden. Das
ist in vielen Fallen, insbesondere bei der hier vorgegebenen Strecke und Aufgabe, sehr
praktisch.

Zum Losen der nachfolgenden Aufgabe sollst du Listen in Ozoblockly verwenden.

Erstelle dazu ein Programm in Ozoblockly.

Solange der Ozobot fahrt, soll bei jeder Kreuzung, zu der der Ozobot kommt, die
Farbe der Kreuzung in einer Liste gespeichert werden.

v" Wenn der Ozobot zum Stehen kommt, dann soll der Ozobot die Farben der
Kreuzungen, die er passiert hat, in der korrekten Reihenfolge ausgeben.

v
v

Deine Aufgabe:

Schreibe nun drei verschiedene Programme (a-c) mit den folgenden Stopp-Kriterien:

a) Der Ozobot soll nach einer Minute stoppen.
b) Der Ozobot soll nach 15 passierten Kreuzungen stoppen.
c) Der Ozobot soll dann stoppen, wenn er 3 rote Kreuzungen passiert hat.

Beachte die folgenden Punkte:

v" Ozoblockly muss mindestens in Level 5 (Master) verwendet werden.

v Das erste Element der Liste hat den Index 0.

v Fir Aufgabe c) musst du auch Uber Variablen in der Programmierung Bescheid
wissen.

v Die Ausgabe der Farbreihenfolge kann mit der LED des Ozobot gemacht
werden. Hast du einen Ozobot EVO, so kannst du auch die Soundausgabe zur
Aufgabe der Farbreihenfolge verwenden.
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Teste deinen Gode hier!
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Einheit 7
Listen in Ozohlockly - Losungen

it bit

a‘i‘e set top light color { | getelement m from List

Fur a) Fur b)

repeat ' [ length of List

u follow line to next intersection or line end
append value get surface color to the end of List

u follow line to next intersection or line end
append value get surface color ERGRUEENGEO NS
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