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Lernplan: Ozobot

Fiir die Klassenstufen 3-6




Hallo ich
bin Ozzy

mmen

B6BBO9 BS8C3PO I3H .... stelle 8pr¢lche auf

Mensch.

Ich bin Ozzy. Ich bin ein Roboter. Es fallt mir oft schwer,
deine Sprache zu sprechen, immer diese vielen
Buchstaben! Ich und meine Freunde (Namen, Figuren fiir die anderen

Roboter) sprechen nur mit Nullen und Einsen. Das nennt man Binércode.

Als Roboter bin ich daflir gemacht, Menschen zu helfen. Meine groBen Briider
helfen euch Menschen in der Industrie, um Autos zusammenzubauen oder
schwere Dinge zu heben. Einer von uns wurde
von euch Menschen mit einer Rakete auf den

Mars geschickt.

Wenn Menschen Robotern sagen, was sie

machen sollen, nennt man das

sProgrammieren®. Weil wir Roboter untereinander immer binér sprechen

und die Menschen Sprachen wie Deutsch und Englisch gibt es unterschiedliche

Programmiersprachen, in denen Menschen uns Anweisungen geben

kénnen. Eine der Sprachen mit der auch schon Kinder und Jugendliche
Robotern wie mir sagen kénnen was wir machen sollen ist Scratch, vielleicht
kennst du die ja schon, ansonsten bringe ich sie dir gerne bei. Ich zum Beispiel
bin ein OZO-Bot mit mir spricht man am besten wenn man Linien zeichnet
und Farben malt die mir zeigen was ich machen soll. So, dann lass uns los
legen, schnapp dir einen von uns Ozo’s, aber behandle ihn gut sonst

bekommst du es mit mir zu tun.

Ich bin R2D2

der Star unter
den Robotern



Arbeitsplan Ozobot b DIGITAL.POINT

Thema Geschafft?
1. Guten Morgen Ozzy-~ wir kalibrieren den Ozobot

Wie auch bei dir startet ein guter Tag bei Ozzy zuhause im Bett.
Male auf ein Papier einen Kreis in den Ozzy knapp reinpasst
und male ein Haus um diesen Punkt.

Folge dann den Anweisungen auf dem Arbeitsblatt 1.

2. Mit Ozzy reden~- Wie programmieren wir den Ozobot
Ozzy ist ein Roboter, der Linien und Farben versteht. Wenn man
mit einem schwarzen Stift eine gleichmaBig dicke Linie (ca. 0,5
c¢m) zeichnet und Ozzy daraufsetzt, folgt er dieser Linie. Die
Linie ist das Programm, dem Ozzy folgt. Klappt es nicht, kann es
z. B. an zu engen Kurven liegen.

3. Die Farbcodes

Ozzy kann nicht nur laufen, Ozzy kann noch viel mehr. Dabei
kénnen die Geschwindigkeit, die Richtung und das
Bewegungsmuster eingestellt werden. AuBerdem kann ein
Timer gestellt und es konnen Wiederholungen gezdhlt werden.
Was Ozzy machen soll, wird ihm mit Farbcodes aus zwei bis vier
Farben mitgeteilt.

4. Aufgaben fiir Frida

Frida auf dem Bild rechts méchte auch das Ozzy macht was sie
mochte. Leider kennt sie die Codes nicht und méchte das du ihr
dabei hilfst das was sie sagt in Code zu libersetzten.

5. Das Ozobot-Wettrennen

Ozzy und sein bester Freund Ozkar wollen ein Wettrennen
machen. Es fiihren zwei verschiedene Strecken ins Ziel. Welche
davon sollte Ozzy wdhlen, um Ozkar endlich einmal zu
besiegen?

6. Ubungsaufgaben

Wenn du die sechs Arbeitsblatter bearbeitet hast, bist du nun
bereit, in unseren Ubungsaufgaben zu zeigen, wie gut du
wirklich mit dem Ozobot bist.




Arbeitsblatt 1

»,Guten Morgen Ozzy* - wir kalibrieren den Ozobot

e Der Ozobot muss zu Beginn eines ,Tages" immer
neu eingestellt werden. Dazu mailst du einen A
schwarzen Punkt auf dein Papier, der etwas groBer ‘
ist als Ozzy. V4

e Zeichne um den Punkt noch Ozzys Haus werde
dabei kreativ.

e Halte nun den An-/Aus-Knopf an Ozzys Ohr fiir 2 Sekunden gedriickt,
bis ein weiBes Licht zu blinken beginnt.

e Setze Ozzy anschlieBend auf den schwarzen Punkt. Wenn alles
funktioniert, bewegt sich Ozzy und beginnt griin zu blinken. Leuchtet er

rot, musst du es erneut versuchen.

Platz zum Zeichnen: O




Arbeitsblatt 2

Ozzys Sprache: Linien und Farben

Ozzy versteht eine ganz besondere Sprache: Linien und Farben! Wenn du
mit einem schwarzen Stift eine Linie zeichnest und Ozzy daraufsetzt, wird
er versuchen, der Linie so gut wie mdglich zu folgen. Deine Linie ist also

das Programm, dem Ozzy folgt. Achte darauf, dass die Linie gleichmaBig

dick ist. Sie sollte ungeféhr einen halben Zentimeter breit sein. Wenn sie zu
diinn oder zu dick ist, kann Ozzy sie nicht richtig erkennen.

Aufgabe: Zeichne eine Linie, mit der Ozzy vom
Kriegerdenkmal bis zum Honsen kommt. Hat es nicht

funktioniert? Dann liberlege: Was kann ich mir merken, um es beim ndchsten
Mal besser zu machen?
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»,Oh, hallo! Ich bin C-3PO, Roboter-Mensch-Kontakter.
Wusstest du schon? Hohnsen war friither ein kleines Dorf hier in Hildesheim!
Es lag ungefdhr dort, wo heute die StraBe ,Hohnsen‘ (iber die Innerste fihrt.

Als die Neustadt gegriindet wurde, zogen die Menschen aus dem Dorf dorthin,
und Hohnsen wurde nach und nach verlassen.

Seit 1889 heiBt die StraBe vom Goschentor nach Ochtersum offiziell ,Hohnsen®.

Und nach diesem Namen wurden sogar die Grundschule Hohnsen
und der Hohnsensee benannt!“




Arbeitsblatt 3

Ozzy kann nicht nur laufen, Ozzy kann noch viel mehr. Dabei \o o =
kénnen die Geschwindigkeit, die Richtung und das :
Bewegungsmuster eingestellt werden. AuBerdem kann ein Timer

gestellt und es kénnen Wiederholungen gezdhlt werden. Was Ozzy

machen soll, wird ihm mit Farbcodes aus zwei bis vier Farben

mitgeteilt.

Basis-Farbcodes

@l superlangsam @? langsam ) gemiitlich )) schnell ))) turbo
N ' NS NN EEE .

lp' ‘ - t ' Liicke nach links

»p raketenschnell  nachrechts abbiegen nach links abbiegen  geradeaus fahren springen

‘ ' Liicke nach rechts ? A ~
vorwarts springen springen Tornado M Zigzag K () Spirale

umdrehen und bis zum
7 umdrehen e
Linienende fahren

Erstellt von Milena Singer, Stadtbibliothek Kéin

Aufgabe:s

Zeichne zwei Linien mit Farbcodes und lasst euch dann von einem Mitschiiler
ohne das Ozzy gefahren ist erklaren was Ozzy tun wird. Euer Mitschdiler liest
also den Code.



Arbeitsblatt 4

Aufgaben fiir Frida

Frida auf dem Bild rechts mdchte auch das Ozzy macht
was sie mochte. Leider kennt sie die Codes nicht und

mochte das du ihr dabei hilfst das was sie sagt in Code , ’ \) - l

zu Ubersetzten.

; A
1. Ozzy soll geradeaus fahren, eine Pause machen und @S\_\

dann weiter geradeaus fahren.
2. Ozzy soll im Zickzack fahren.

3. Ozzy soll im normalen Tempo losfahren und dann im Super-Turbo-Modus
weiterfahren.

Aufgabe: Lasse Ozzy das machen, was Frida sich wiinscht. Achte
dabei darauf, dass Ozzy etwa 5 cm vorher auf einer geraden

Strecke fahrt. ’




Ozzy und sein bester Freund Ozcar wollen ein Wettrennen machen. Es fliihren zwei verschiedene

Strecken ins Ziel. Welche davon sollte Ozzy wdhlen, um Ozcar endlich einmal zu besiegen.
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Ubungsaufgaben
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Challenge 1 - Ozobot Bit+ & Ozobot Evo
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Fiihre Ozobot mit so wenigen Codes wie méglich zum Ziel.

Wenn wir Roboter programmieren, versuchen wir immer, dies
mit so wenigen Codes wie moglich zu tun. Auf diese Weise kann

der Roboter schneller und einfacher arbeiten.

So wenig wie moglich
Challenge 2 - Ozobot Bit+ & Ozobot Evo
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Winterbilder sammeln
Challenge 3 - Ozobot Bit+ & Ozobot Evo

Der Auftrag
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Der Auftrag
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Gleicher Farbcode
Challenge 4 - Ozobot Bit+ & Ozobot Evo
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Uberspringen
Challenge 5 - Ozobot Bit+ & Ozobot Evo
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Der Auftrag
»hach links springen,
,geradeaus springen”

,umkehren”
»,am Ende der Linie
umdrehen®

,hach rechts springen®,
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TIPP: Geben Sie alle Codes
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Sommerbilder sammeln
Challenge 6 - Ozobot Bit+ & Ozobot Evo

Der Auftrag

0 = =
LIJ:g\E
= N c n
U= o o
08 x T
B.§E8='
><|J:S_Qg
c3 et
N £ (©
Ewul-l-%
Sxcecs
P
c 8 cTg
>“U£b0
mmjuz
o C= T
C o2 ¢
(7] —
LT .l S
mm'cE:m
c 08
c T Q 2 c
S84
och R m &
€200 1
Nt'c(n'(_\l‘)
Oocc¥
222385
ESGc °
voc =9
V.2 5
(G] s

Ozobot-Deutschland ist Teil von TJM Supplies B.V. © 2024. Alle Rechte vorbehalten. Ozobot ist eine Marke von Ozo EDU, Inc.
Kein Teil dieser Veroffentlichung darf ohne Genehmigung des Herausgebers kopiert und/oder verbreitet werden.



Der Auftrag
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Maximal 4 Codes
Challenge 7 - Ozobot Bit+ & Ozobot Evo
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Okostrom
Challenge 8 - Ozobot Bit+ & Ozobot Evo

Der Auftrag

Flihre Ozobot sicher (iber die griinen Energiequellen, indem du die richtigen Codes eingibst. Aber Vorsicht:

Vermeide alle umweltschadlichen Energiequellen! Entscheide selbst, an welchem “Start”- und “Ziel”-Punkt du
beginnen und beenden méchtest.
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