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Aufgaben

Findet in dem Spielplan eine / einige / alle geometrische/n Formen und lasst den

Ozobot Evo diese abfahren.

Erweitert den ausgewdhlten Spielplan um eigene Linien, damit neue geometrische

Formen entstehen. Fahrt diese mit dem Ozobot Evo ab.

Sucht euch eine Aufgabe aus, die ihr im Plenum prdsentieren méchtet und bereitet

euch darauf vor.

Zusatzaufgaben*

Lasst den Ozobot Evo die gefundenen geometrischen Formen so schnell / so langsam

wie moglich abfahren.

Lasst den Ozobot Evo die gefundenen geometrischen Formen umgekehrt herum

abfahren.

Der Ozobot Evo soll sich nach jeder Form mit mehr als drei Ecken einmal um sich

selbst drehen.




AB: Geometrische Formen und der Ozobot Evo

©)
) Beantworte die folgenden Fragen:

1. Was war spannend? Was war neu? E/;

2. Was war schwierig? Wie konntest du das Problem losen? E{&

3. Was konntest du Neues lernen? E/;

(Q o % Filme anschlieBend mit deiner Gruppe eurer vorgestelltes Ergebnis aus dem Museumsrundgang.

" Erkldre was der Ozobot Evo macht und warum.




Farb-Codes fiir den ozobot

Geschwindigkeitsverdnderung

|Q

Schneckentempo

»

schnelles Tempo

Richtungsangabe

||—>

nach links abbiegen

|H

springe nach links

‘J

Umdrehen (auf der Linie)

‘V

langsames Tempo

»»

sehr schnelles Tempo

‘l

geradeaus fahren

=

springe geradeaus

o)

Umdrehen (am Ende der Linie)

»

normales Tempo

x4

I4

A\

Turbo

|4—|

nach rechts abbiegen

|<1

springe nach rechts

Coole Bewegungen

|;

Zickzack

|g

Riickwartsbewegung

|@

Kreisbewegung (2x)

|«<(0

Tornado-Bewegung

Stopp (3 Sekunden)



Starte und kalibriere deinen Ozobot

1. Driicke ca. 4 Sekunden auf den Einschaltknopf
an der Seite des Ozobots, bis die LED-Lampe
weild blinkt.

2. Stelle den Ozobot genau auf den schwarzen
Punkt am Ende des Blattes.

3. Der Ozobot bewegt sich und blinkt
Du kannst ihn jetzt auf die Linie stellen.

Wenn er rot blinkt, musst du ihn noch einmal
ausschalten und die Schritte wiederholen.

Grafiken: Ozobot.com
Beschreibung und Layout: Raphael Fehrmann
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