
Aufgabe 1 - Lösung

Tipps
• Stelle das

Programmierlevel
auf Level 4.

• Zeichne zuerst auf
Papier eine Route
mit einem Bleistift.

• Verwende gerade
Linien und Winkel.

• Miss die Länge der
Streckenabschnitte
und notiere sie an
den Linien.

• Erstelle in
Ozoblockly den
Algorithmus.

• Alle benötigten
Befehle findest du
unter „Movement“.

Aufgabe
• Programmiere

Ozobot in
Ozoblockly, sodass
er einmal um das
Fass fährt und
wieder zum
Startpunkt
zurückkehrt.
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Aufgabe 2 - Lösung

Aufgabe
• Programmiere

Ozobot von zu
Hause zur Schule.

• Verwende die
dazugehörigen
Hinweise:

▪ Ozobot muss
unterwegs einen
Brief auf dem
Postamt
einwerfen.

▪ Die Ampel steht
auf Rot. Ozobot
muss 3 Sekunden
warten und ein
rotes Licht zeigen.

▪ Die Ampel springt
auf Grün und
Ozobot kann
weiterfahren. Er
soll ein grünes
Licht zeigen.

▪ Wenn Ozobot in
der Schule
ankommt, ist er
glücklich – das ist
deutlich zu hören!
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Aufgabe 4 - Lösung

Aufgabe 5 - Lösung

Aufgabe 6 - Lösung

Renntrecken-Zeiten:

Rennstrecke a:
ca. 17 Sekunden

Rennstrecke b:
ca. 20 Sekunden

Rennstrecke c:
ca. 25 Sekunden


