Das Rennen um die Welt
Lehrkraft - Ozobot auf Papier

Zubehor
e Ozobot

e Zugehorige Arbeitskarte

e Stifte in den Farben: Rot,
Griin, Blau und Schwarz

e Schere

e Kleber oder Klebestift
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Fiihren Sie die Schiler in die Konzepte von Karten und Landformen ein oder besprechen Sie diese mit ihnen. In
diesem Abenteuer folgt Ozobot einer Karte, um verschiedene Landformen zu besuchen. Eine Karte ist eine
Darstelung eines Gebiets, die physische Merkmale wie Landformen und Gewasser zeigt.

Landformen sind die natirlichen physischen Merkmale der Erde und haben unterschiedliche Formen, GréBen und
Standorte. Beispiele fiir Landformen sind Inseln, Berge, Plateaus, Vulkane, Hiigel, Ebenen, Wiisten, Strande und
Taler.

Ozobot wird die Hauptrichtungen Norden, Osten, Siiden und Westen folgen, um sich tber die Karte zu bewegen
und jede Landform zu besuchen.

Die Erde ist ein wunderschoner Planet mit vielen unterschiedlichen geografischen Merkmalen. Ozobot hat
beschlossen, auf ein Abenteuer-Rennen zu gehen, um einige dieser beeindruckenden Landformen zu erkunden.
Zuerst bendtigt er Hilfe, um die Route zu planen, die notwendig ist, um alle Landformen zu besuchen. Danach
braucht er Unterstiitzung, um die Route korrekt zu folgen und das Rennen in weniger als 30 Sekunden zu beenden.

Jeder Schiler erhilt die Arbeitskarten A, B und C.

Erklaren Sie den Schiilern, dass es 10 Aussagen gibt, die die verschiedenen Landformen beschreiben, die Ozobot
wahrend des Rennens besuchen muss, und in welcher Reihenfolge er sie sehen soll (siehe Arbeitskarte A).

Es gibt auRerdem eine Wortbank mit Bildern, die den Schiilern hilft, die richtige Landform auszuwahlen. Lesen Sie
gemeinsam mit den Schiilern die erste Aussage:

»Zuerst reist Ozobot nach Norden zu einer groBen Landform, die am hochsten Giber dem restlichen Land aufragt.

Weisen Sie auf die Schliisselworter in der Aussage hin: gro3 und am héchsten tiber dem Land. Lassen Sie die
Schiiler die Bilder in der Wortbank betrachten und das passende Bild auswéhlen. Die richtige Landform ist Berge.



Die Schiiler sollen das richtige Wort notieren. Jede Landform darf nur einmal verwendet werden.
Lesen Sie gemeinsam die zweite Aussage:

»,Dann reist Ozobot nach Osten zu einer niedrigeren, runden Landform, die immer noch tiber dem Rest des Landes
liegt.”

Weisen Sie auf die Schllisselworter hin: niedriger als ein Berg. Lassen Sie die Schiiler wieder das passende Bild in
der Wortbank suchen. Die richtige Landform ist Hiigel.

Die Schiiler notieren das Wort Huigel fiir die zweite Aussage.
Die Schiiler sollen die restlichen 8 Aussagen selbststiandig lesen und die jeweils passende Landform auswahlen.

Nachdem die Schiiler bestimmt haben, welche Landformen Ozobot besuchen wird und in welcher Reihenfolge,
nutzen sie diese Informationen, um die Landformen auf ihrer Karte anzuordnen.

Auf Arbeitskarte C gibt es 10 nummerierte Felder von 1 bis 10.

Auf Arbeitskarte B befinden sich die Landformen als Bilder, die die Schiiler ausschneiden und in der richtigen
Reihenfolge auf Arbeitskarte C kleben kdnnen. Die korrekten Nummern finden sie auf Arbeitskarte A.

AnschlieBend verwenden die Schiiler die Farbcodes (siehe Arbeitskarte B), um Ozobot so zu programmieren, dass
er das Rennen in 30 Sekunden abschlief3t.

Begleiten Sie die Schiiler beim Auffinden der 7 fehlenden Farbcodes.

Erklaren Sie, dass der erste fehlende Farbcode ,Timer an (30 Sekunden)” sein muss. Dieser Code programmiert
Ozobot so, dass er nur 30 Sekunden aktiv ist, bevor er sich ausschaltet.

Nachdem die Schiiler den Timer auf Arbeitskarte C programmiert haben, miissen sie die restlichen Farbcodes
eintragen. Sie kdnnen dabei entweder Codes mehrfach verwenden oder unterschiedliche Codes einsetzen.

Nun ist es Zeit, das Rennen um die Welt zu starten!

Die Schiiler schalten Ozobot ein und beobachten, wie er zu jeder Landform reist, bevor der Timer ablauft.

Falls Ozobot das Rennen innerhalb von 30 Sekunden abschlief3t, war die Programmierung erfolgreich.

Falls Ozobot sich ausschaltet, bevor alle Landformen erreicht wurden, bedeutet dies, dass keine Zeit mehr Ubrig ist.

Lassen Sie die Schiiler Ozobot erneut starten und beobachten, wie er gegen die Zeit antritt, um alle Landformen zu
besuchen!
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Zuerst wird Ozobot nach Norden reisen zu einer grof3en Land-
form, die am hochsten tGiber dem Rest des Landes herausragt.

Dann reist Ozobot nach Osten zu einer niedrigeren, runden
Landform, die immer noch Gber dem Rest des Landes liegt.

Dann reist Ozobot nach Stiden zu einer niedrigen Landform
zwischen Huigeln, durch die ein Fluss flieBt.

Nun wird Ozobot dem Fluss nach Westen folgen, zu einer
Sandkiiste mit tosenden Wellen.

Ozobot bewegt sich entlang des Ozeans und sieht ein kleines
Stuick Land, das von Wasser umgeben ist.

Dann reist Ozobot nach Osten zu einem trockenen Ort
mit sehr wenigen Pflanzen.

Wenn Ozobot nach Norden reist, bewegt er sich
zwischen hohen Klippen und Felswanden.

Nachdem Ozobot nach Osten gefahren ist, bewegt er sich
um einen mit Lava geftillten Berg herum.

Dann reist Ozobot nach Norden, um eine hohe
Landform mit einer flachen Oberseite zu sehen.

Schlief3lich wird Ozobot auf einem grofRen, flachen Stiick Land
enden, ohne Hugel oder Berge.
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Das Rennen um die Welt
SuS - Ozobot auf Papier

Zubehor

Ozobot

Zugehorige Arbeitskarten
Stifte in den Farben: Schwarz,
Rot, Griin und Blau

Schere

Kleber oder Klebestift

Zeit
20 bis 30 Minuten

1 Wirleben auf einem wunderschénen Planeten mit vielen unterschiedlichen geografischen Merkmalen oder
Landformen. Ozobot hat beschlossen, auf eine Weltreise zu gehen, um einige dieser beeindruckenden Landformen
zu erkunden. Zuerst benétigt Ozobot deine Hilfe, um die Route zu planen, damit er alle Landformen besuchen
kann. Danach muss er der Route korrekt folgen, um das Rennen in weniger als 30 Sekunden abzuschliel3en.

Z  Schau dir Arbeitskarte A an. Dort findest du 10 Aussagen, die die Landformen beschreiben, die Ozobot wahrend
seines Rennens besuchen muss, sowie die Reihenfolge, in der er sie sehen soll. Zusatzlich gibt es eine Wortbank
mit Bildern, die dir hilft, die richtige Landform auszuwahlen.

Die erste Aussage lautet: ,Zuerst reist Ozobot nach Norden zu einer groBen Landform, die am hoéchsten iber dem
restlichen Land aufragt.” Die Hinweise in dieser Aussage sind: gro8 und am héchsten liber dem Land. Schau dir die
Bilder auf Arbeitskarte A an und finde eines, das diese Beschreibung erflillt. Die korrekte Landform sind die Berge.
Schreibe das Wort ,Berge” in das Feld nach der ersten Aussage. Jede Landform wird nur einmal verwendet.

Nun zur zweiten Aussage. Welche Hinweise enthalt diese Aussage? Niedriger als ein Berg und immer noch eine
3  Erhebung. Schau dir die Bilder in der Wortbank an. Die passende Landform sind die Huigel. Schreibe das Wort
,Hugel“ hinter die zweite Aussage.

Lies nun die restlichen 8 Aussagen und notiere die Namen der Landformen, die jeweils beschrieben werden.

d  Nachdem du alle Aussagen mit einer Landform verbunden hast, ist es an der Zeit, die Landformen auf Arbeitskarte
B auszuschneiden und auf die richtige Stelle auf Arbeitskarte C zu kleben. Feld 1: Berge, Feld 2: Hiigel, usw.

5%  Verwende dann die Farbcodes, um Ozobot so zu programmieren, dass er das Rennen um die Welt in 30 Sekunden
absolviert! Der erste fehlende Farbcode, den du auf Arbeitskarte C ab dem Startpunkt einfligen musst, ist: ,Timer
an (30 Sekunden)“. Dieser Code stellt sicher, dass Ozobot nur 30 Sekunden aktiv bleibt, bevor er sich automatisch
abschaltet.

&  Nachdem du die Timer-Funktion programmiert hast, kannst du die restlichen Farbcodes von Arbeitskarte B
auswahlen, um die Route zu vervollstandigen. Du kannst entweder mehrmals dieselben Farbcodes verwenden der
verschiedene Farbcodes nutzen.

7 Nunist es soweit: Das Rennen um die Welt startet! Schalte Ozobot ein und beobachte, wie er von Landform zu
Landform reist. Schafft er es innerhalb von 30 Sekunden? Dann war die Programmierung erfolgreich! Schaltet
Ozobot sich aus, bevor alle Landformen erreicht wurden? Das bedeutet, dass er keine Zeit mehr hatte!
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Landform, die immer noch tber dem Rest des Landes liegt.

Dann reist Ozobot nach Osten zu einem trockenen Ort
mit sehr wenigen Pflanzen.

Wenn Ozobot nach Norden reist, bewegt er sich
zwischen hohen Klippen und Felswanden.

Dann reist Ozobot nach Norden, um eine hohe
Landform mit einer flachen Oberseite zu sehen.

Zuerst wird Ozobot nach Norden reisen zu einer grof3en Land-
form, die am hochsten Gber dem Rest des Landes herausragt.

Dann reist Ozobot nach Osten zu einer niedrigeren, runden

Dann reist Ozobot nach Siiden zu einer niedrigen Landform
zwischen Huigeln, durch die ein Fluss flief3t.

Nun wird Ozobot dem Fluss nach Westen folgen, zu einer
Sandkiste mit tosenden Wellen.

Ozobot bewegt sich entlang des Ozeans und sieht ein kleines
Stiick Land, das von Wasser umgeben ist.

Nachdem Ozobot nach Osten gefahren ist, bewegt er sich
um einen mit Lava gefillten Berg herum.

SchlieBlich wird Ozobot auf einem grof3en, flachen Stlick Land
enden, ohne Hiuigel oder Berge.
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Arbeitskarte - Ozobot auf Papier

Die Farbcodes, die wir verwenden werden

Langsam Schnell

Zickzack Drehen

Gewonnen/Ende

Timer an (30 Sek) (Ozobot fahrt weiter)

Landformen zum Ausschneiden
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