Aufgabe 2 -

Aufgabe

e Programmiere den Ozobot von

Start bis Ziel: Folge den Pfeilen.
Dafur tragst du in die Kastchen den
richtigen Farbcode ein.

Arbeite ordentlich: Die Farben sollen
aneinander anschliel3en, sich aber
nicht Gberlappen.

Tlpps

Nach links oder rechts? Schau es
aus Sicht des Ozobot an!

Der Ozobot merkt sich den Code
bis zur ndchsten Kreuzung.

Farbcodes

I J
Nach Links

Il
Geradeaus

Il
Nach Rechts
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Aufgabe

e Fahrvon Start bis Ziel, aber bring unterwegs auch die Post vorbei!
o Lieferedie Post bei beiden Hausern ab.

e Dudarfst deine eigene Route wahlen.

Farbcodes
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Geradeaus
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Nach Rechts
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9/?( e Sammle unterwegs Buchstaben.

e\\Velche Worter kannst du
damit bilden?

7
% Diese Buchstaben habe ich gesammelt:
S

©
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)
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bilde | n tacaarti
e Schreibe sie auf oder lege sie
auf die Buchstabenkiste.
e Du darfst einen Buchstaben
mehrfach in einem Wort

Tipps benutzen.

Diese Worter kann ich bilden:

e Du musst nicht alle
Farbcode-Kéastchen
benutzen.

e Farbcode-Kastchen,
die du nicht benutzt,
malst du schwarz aus.
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Farbcodes

Il B
Langsam Schnell

Il
Super-Turbo

Umkehren

Aufgabe

e Programmiere Ozobot
von Start bis Ziel.

Tipps

e Waihle die Geschwindig-
keit, die zum Fahrzeug
passt.

Stelle sicher, dass du
alle Codes einmal
benutzt hast.
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Farbcodes
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Schneckentempo Laufen

Il B ElE BE =B
Schnell Super-Turbo

Umkehren

Aufgabe

o Wahle die Geschwindigkeit, die
zum Tier passt.

e Stellesicher, dass du jeden Code
genau einmal verwendet hast.
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o Maledierichtigen
Farbcodes auf die
Arbeitskarten und
beantworte die
Fragen.

Farbcodes

Ruckwarts gehen

Drehen

Tornado

/ickzack

Fragen

Was fallt dir auf, wenn du dir die vier
Codes anschaust?
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Was ist der Unterschied zwischen
,Drehen“ und ,Tornado*?

dlm / / -]

Was ist der Unterschied zwischen
JRuckwarts laufen“und , Zickzack*?
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Aufgabe

e /eichne eine Strecke Uber den
Jahrmarkt, passend zur
Geschichte unten.

Verwende Geschwindigkeiten
und Spezialbewegungen, die zur
Geschichte und den Attraktionen
passen.

Geschichte

Sem und Fien gehen zum Jahrmarkt,
Beim Eingang rennen sie zuerst zum
Karussell. Dann laufen sie zur Rutsche.
Die geht richtig schnell. Danach
machen sie eine Pause mit einem Eis.
Dann gehen sie zu den Autoscootern.
Die stolRen hinund her. Beim Ketten-
karusell bleiben sie kurz stehen, um
zuzuschauen. Mude und langsam
gehen sie am Ende des Tages zum
Ausgang.




