Wir lernen den Ozobot kennen

-Elektrischen Strom -Krimelige, klebrige
uber ein USB-Kabel oder nasse
-Anweisungen Oberflachen
ausfuhren -Unfalle aller Art
-Blitzblanke -Das Drehen der
Oberflachen Rader von Hand
L ) -Einen leeren Akku
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BEACHTE: Ozobot darf nicht herunterfaller
verschmutzen. Er wird daher nu
aulRer er ist auf dem Weg zur Ar

Schalte mich ein! Aberich
muss mich noch an meine
neue Umgebung gewdhnen
(“kallibrieren®).

Hier Ozobot kallibrierer¢
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Drucke die Taste am Ozobot fir mindestens 5 Sekunden. Stelle ihn auf
den schwarzen Kreis.

Der Ozobot wird weiss blinken und danach selbststandig vom
schwarzen Kreis herunterfahren. Wenn alles geklappt hat,

wird er kurz grtin blinken. Blinkt er rot, musst du die Schritte wiederholen.
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Ozobot startet




Ozobot und Kreuzungen

Setze den Ozobot an der Ampel auf die Bahn und lasse ihn fahren!
Beobachte genau, wohin er abbiegt!
Wiederhole den Test 5 mal!
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Ozobot und Kreuzungen

Setze den Ozobot an der Ampel auf die Bahn und lasse ihn fahren!
Wiederhole auch diesen Test 5 mal!
Was passiert? Woran konnte es liegen?
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Die Ozobot-Stifte

Der Ozobot freut sich, dass er gleich tolle Strecken fahren kann und
bestellt einen Konfetti-Regen.

Zeichne rote, blaue und grine Konfetti, indem du die Kastchen bunt
markierst und eigene Konfetti erganzt.

Achte auf die Stifthaltung (verwende die dicke Seite) und mache nur
einen Strich pro Konfetti!
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Vervollstandige die Linien!
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Wir steuern den Ozobot durch Farbcodes

Wenn der Ozobot in eine bestimmte Richtung abbiegen soll, musst du ihm dies
unmittelbar vor der Kreuzung oder Abbiegung mitteilen. Hierflr gibt es folgende
Anweisungen:

 Beachte immer, dass du sauber u
 arbeitest. Nur dann versteh

© S,

Farbcodes zeichnen

Code auf farbiger Linie

XXX XX X

unterschiedliche GroRe

groRe Abstinde zwischen den Farben

liberlappende Farbcodes
zu dunkel

zu groRe Kastchen

genau richtig

Farbcodes plazieren

X Codes in Kurven \/ Codes nur auf geraden Abschnitten

N

x Code in der Kreuzung \/ Halte Abstand zu Kreuzungen

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




Die Linien mussen exakt sein

Tipps

Linien Zeichnen

||

zu dunn zu dick ungenau richtig (5mm)

Kurven Zeichnen

IONTC

Zu eng richtig Zu scharf richtig richtig




Welche Befehle erkennt der Ozobot?

[» Die Farbcode__sw

Geschwindigkeit

B Schneckentempo
I L angsam
TR \omal

Coole Moves
I 'ornado
IR P Zickzack
I Spin
BB Rickwarts fahren

Zahler

B Kreuzungszihler an

IR ~bbiegezahler an

Verhalten bei Kreuzungen

IR \ach Links
NN Gcoradeaus
— Mach rechts

Umkehren
I U-Turn
IR U-Turn (am Ende)
Line Jumps

B Line Jump links
B Linc Jump rechts
I Line Jump gerade aus

Ozobot stoppen

I - bwechselzahler an | IMEr
NI  punkiezihierauf 5 EREEEE Timer ein (30 sec)

RN Tiner aus
IR F-use (3 sec)




Jetzt wird der Ozobot programmiert

Der Ozobot fahrt nach links

Start




Jetzt wird der Ozobot programmiert

Lass den Ozobot eine Acht
fahren.




Jetzt wird der Ozobot programmiert

Der Ozobot macht eine
Spazierfahrt. Hilf ihm bei der
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-3 Ein schoner Tag im Wald

Der Ozobot fahrt durch den Wald. Hilf ihm, den richtigen Weg zu
finden! Zeichne in die freien Felder die richtigen Befehle!

1. Nach dem Start fahrt er zu einem Laubbaum (rechts abbiegen).

2. Auf der Wiese scheint die Sonne, er fahrt im Schneckentempo.

3. Im grinen Moos macht er eine Pause.

4. Danach fahrt er zu einem Nadelbaum (links abbiegen).

5. Dann hort er einen Specht und fahrt schnell zu ihm.

6. Danach dreht er sich im Kreis vor Freude Uber diesen schonen
Tag (Spin).

Kallibrierung



Zeige Ozobot den Weg ‘¢!
zum Mond!
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By

nach rechts

nach links
Achtung: Der Ozobot darf _
nicht uber rote Linien fahren! geradeaus

Start
junge tuftler



Jetzt wird der Ozobot programmiert

Lass den Ozobot coole
Moves ausfiuhren

o,

Tornado Zickzack Pause Nitro-Boost




Jetzt wird der Ozobot programmiert

Lass Ozobot in einer Zickzack-Linie
bis zum Ziel fahren.
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Jetzt wird der Ozobot programmiert

Fahre ins Kino

Start




Jetzt wird der Ozobot programmiert

Fahre ins Kino, verwende

nur die unten angegebenen
Start Farbcodes

Erlaubte Codes

Nach Links (1x)

Langsam (1X)

Geradeaus (1x)

U-Turn am Ende (1x) T
Mach rechts (2x) 1




Jetzt wird der Ozobot programmiert

Finde den schnelleren Weg
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. Ozobot kommt zu spat zur Schule

Arbeitskarte - Ozobot auf Papier
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