Fortschritt oder Riickschritt? Der Ozobot Evo macht eine Zeitreise durch die
Industrialisierung.

Material pro Gruppe @Spieldauer
e 1 Quartett ca. 20 Minuten im @
e 1 vorgezeichneter Spielplan 1
e 1 0zobot Evo Teilnehmer*innenanzahl
e 1Tablet
e Codes zum Aufkleben 25-30 Personen

Spielvorbereitung

Vor Beginn des Spiels erhalten die Spieler*innen jeweils eine Karte aus dem vorgefertigten Quartett.
Alle Spieler*innen, die eine Karte mit dhnlicher Bedeutung gezogen haben, bilden ein Quartett und
gelten von nun an als eine Gruppe. Insgesamt entstehen daraus Vierergruppen, die dann jeweils an
einem Spielfeld spielen.

Weitere Funktionen:

1. Protokollant*in (A1/B1/C1/D1/E1/F1 auf der Quartettkarte): Der*Die
Protokollant*in halt die Ergebnisse fest und wird damit beauftragt, die
Buchstaben fir das Losungswort zu sammeln. Dazu soll der*die
Protokollant*in aufschreiben, was der Gruppe gut gelungen ist und welche
Schwierigkeiten wihrend des Spiels aufgetreten sind. (Stichpunkte reichen
aus!)

2. Sicherungsexpert*in (A2/B2/C2/D2/E2/F2 auf der Quartettkarte): Der*Die
Sicherungsexpert*in filmt nach dem Spiel die Strecke, die der Ozobot Evo
abfihrt, ab. Die anderen Spieler*innen sorgen dafiir, dass der Ozobot Evo,
wiahrend des Filmens, die Strecke ohne Probleme abfahren kann. Im
Anschluss darauf wird das Video im Klassenordner hochgeladen.

Die Gruppen erhalten nun den Spielplan 1, einen Ozobot Evo, ein Tablet und Codes zum Aufkleben.
Der Ozobot Evo agiert dabei als Spielfigur, um den Spielplan abzufahren.

Verlauf

Der vorgezeichnete Spielplan erfordert teilweise Codes, die der Ozobot Evo benétigt, um
weiterzufahren. Einerseits sind die Codes vorgegeben, andererseits miissen die Spieler*innen diese
im Laufe des Spiels selbst anbringen. Dazu werden Fragen und Aufgaben gestellt, die hauptsachlich
durch QR-Codes vermittelt werden, die die Spieler*innen mit dem Tablet einscannen kénnen. Die
QR-Codes fiihren zu den jeweiligen Fragen und Aufgaben, die auf dem Spielfeld vermerkt sind. Um zu
den Aufgaben zu kommen, wird ein Gast-Login verlangt, der jedoch anonym stattfinden kann. Dazu
gehort auch noch ein Aufgabenblatt, das die Spieler*innen in bestimmten Phasen ausfiillen sollen.



Fortschritt oder Riickschritt? Der Ozobot Evo macht eine Zeitreise durch die
Industrialisierung.

Ziel des Spiels

Der Spielplan wird als Ganzes erschlossen. Fragen und Phasen werden Stiick fiir Stlick bis zum Ende
des Spielplanes erarbeitet und vollendet. Dies erfordert ein breites Wissensspektrum zum Thema der
Industrialisierung sowie Genauigkeit in der Programmierung des Ozobots Evo.

Sicherung: Video und L6sungswort

Pro richtig beantwortete Frage/Phase erhalten die Spieler*innen je einen oder mehrere Buchstaben.
Diese Buchstaben sind durcheinander und ergeben, in der richtigen Reihenfolge, ein Wort, dass das
Ende des Spielplans kennzeichnet. Um das Wort zu erhalten, miissen die Spieler*innen das gesamte
Spiel erschlossen haben. (Der*Die Protokollant*in hat alle Wérter gesammelt und die Gruppe errit
gemeinsam das gesuchte Wort. Das Wort wird schriftlich festgehalten und gilt als Uberschrift des
Videos)

Die Spieler*innen bereiten den Ozobot Evo auf ein erneutes Abfahren des gesamten Spielfeldes vor.
Der*Die Sicherungsexpert*in macht nun ein Video von dem Ozobot Evo auf seinen Weg durch die
Industrialisierung. Das Video wird dann im Klassenordner hochgeladen und nach dem Lésungswort
benannt.

Sehr gut! Ihr habt den ersten Spielplan gut gemeistert. Schafft ihr auch den nichsten?



Fortschritt oder Riickschritt? Der Ozobot Evo macht eine Zeitreise durch die
Industrialisierung.

Material pro Gruppe @ Spieldauer
e 1 Quartett ca. 20 Minuten im @
e 1 Spielplan 2 mit blauen Flachen
e 1 0Ozobot Evo

e 1 Tablet Teilnehmer*innenanzahl
e Codes zum Aufkleben
¢ Schwarze Klebefolien 25-30 Personen

Spielvorbereitung

Der Spielplan 2 wird an die Gruppen verteilt sowie schwarzen Klebefolien und neue Codes zum
Aufkleben. Der*Die Protokollant*in und Sicherungsexpert*in werden neu gewahlt, der*die vorherige
Protokollant*in beziehungsweise Sicherungsexpert*in darf nicht erneut als solche*r bestimmt
werden. Jede*r Spieler*in muss eine dieser Funktionen einmal (ibernehmen.

Funktionen:

1. Protokollant*in (A3/B3/C3/D3/E3/F3 auf der Quartettkarte): Der*Die
Protokollant*in halt die Ergebnisse fest und wird damit beauftragt, die
Buchstaben fiir das Losungswort zu sammeln. Dazu soll der*die
Protokollant*in aufschreiben, was der Gruppe gut gelungen ist und welche
Schwierigkeiten wihrend des Spiels aufgetreten sind. (Stichpunkte reichen
aus!)

2. Sicherungsexpert*in (A4/B4/C4/D4/E4/F4 auf der Quartettkarte): Der*Die
Sicherungsexpert*in filmt nach dem Spiel die Strecke, die der Ozobot Evo
abfahrt, ab. Die anderen Spieler*innen sorgen dafiir, dass der Ozobot Evo,
wahrend des Filmens, die Strecke ohne Probleme abfahrt. Im Anschluss
daran wird das Video im Klassenordner hochgeladen.

Verlauf

Der Spielplan enthalt grob-férmige blaue Flachen und dient dazu, dass die Spieler*innen selbstandig
eine Route kleben kénnen. Die Linien diirfen nur um die blauen Flaichen herum mittels schwarzer
Klebefolien gebildet werden. Dabei ist es wichtig, die verschiedenen Phasen- und Fragekastchen mit
in die Linie aufzunehmen. Auch das Wahlen von Codes fiir den Ozobot Evo wird nun von den
Spieler*innen selbst verlangt. Hinzu kommt die Beantwortung der Fragen sowie die Bearbeitung der
Aufgaben, bis das Ziel erreicht ist. Dazu werden Fragen und Aufgaben gestellt, die hauptsachlich
durch QR-Codes vermittelt werden, die die Spieler*innen mit dem Tablet einscannen kénnen. Die
QR-Codes flihren zu den jeweiligen Fragen und Aufgaben, die auf dem Spielfeld vermerkt sind. Um zu
den Aufgaben zu kommen, wird ein Gast-Login verlangt, der jedoch anonym stattfinden kann. Dazu
gehort auch noch ein Aufgabenblatt, das die Spieler*innen in bestimmten Phasen ausfiillen sollen.



Fortschritt oder Riickschritt? Der Ozobot Evo macht eine Zeitreise durch die
Industrialisierung.

Ziel des Spiels

Der Spielplan wird als Ganzes erschlossen. Fragen und Phasen werden Stiick fiir Stlick bis zum Ende
des Spielplanes erarbeitet und vollendet. Dies erfordert ein breites Wissensspektrum zum Thema der
Industrialisierung sowie Genauigkeit in der Programmierung des Ozobots Evo.

Sicherung: Video und Losungswort

Pro richtig beantworteter Frage/Phase erhalten die Spieler*innen je einen oder mehrere Buchstaben.
Diese Buchstaben sind durcheinander und ergeben, in der richtigen Reihenfolge, ein Wort, das das
Ende des Spielplans kennzeichnet. Um das Wort zu erhalten, miissen die Spieler*innen das gesamte
Spiel erschlossen haben. (Der*Die Protokollant*in hat alle Worter gesammelt und die Gruppe errat
gemeinsam das gesuchte Wort. Das Wort wird schriftlich festgehalten und gilt als Uberschrift des
Videos)

Die Spieler*innen bereiten den Ozobot Evo auf ein erneutes Abfahren des gesamten Spielfeldes vor.
Der*Die Sicherungsexpert*in macht nun ein Video von dem Ozobot Evo auf seinen Weg durch die
Industrialisierung. Das Video wird dann im Klassenordner hochgeladen und nach dem L&sungswort
benannt.

Herzlichen Gliickwunsch ihr habt das zweite Spielfeld mit Bravour gel6st!



