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OZOBOT

Der Ozobot folgt Linien. Beende den Parcour und achte auf möglichst gleichmässige Linien.
Probiere aus, welche Linien der Ozobot noch erkennen kann und welche nicht.
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Quelle: https://storage.googleapis.com/ozobot-lesson-library/6-8-basic-training-color-codes/6-8-Basic-Training-Color-Codes-full-version.pdf 

Der Ozobot reagiert auf Farbcodes. Probiere aus, was der Ozobot macht!
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Quelle: https://storage.googleapis.com/ozobot-lesson-library/6-8-basic-training-color-codes/6-8-Basic-Training-Color-Codes-full-version.pdf 

Der Ozobot kann über Farbencodes viele Befehle entgegennehmen. Vorsicht! Je nach Richtung werden die Farbcodes teilweise anders gedeutet!
Zeichne einen Testkurs und teste mindestens 7 Farbcodes aus.
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Quelle: http://mia.phsz.ch/Informatikdidaktik/OzoBots 

Projektarbeit CAS MIK		


Hilf dem Ozobot in die Schule zu kommen! Schafft er es auch vom Haus deiner Nachbarin aus?

[image: ]
Projektarbeit CAS MIK		
Quelle: https://storage.googleapis.com/ozobot-lesson-library/6-8-basic-training-color-codes/6-8-Basic-Training-Color-Codes-full-version.pdf 
Ozobot programmieren

Ozobot bietet ebenfalls online einen Simulator an. 
Unter http://games.ozoblockly.com können im Shape Tracer in einer Challenge verschiedene Aufgaben gelöst werden.
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Quelle: http://games.ozoblockly.com/shapetracer-advanced 




Demnach gibt es ebenfalls eine Programmierumgebung: https://ozoblockly.com/
Es können fünf verschiedene Programmierlevels eingestellt werden. 
Das Programm wird über Blinklichter auf den Ozobot übertragen.
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Aufgabe: Intermediate
Dein Ozobot soll sich innerhalb der roten Grenzen bewegen und das Faultier suchen. Wenn er über ein grünes Quader fährt, soll er grün leuchten. Sobald der das Faultier gefunden hat, soll er anhalten und nicht mehr leuchten.
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Mögliche Lösung:

SCRATCH	https://scratch.mit.edu 

Scratchcards: In 12 Schritten Scratch kennen lernen. 
Die Karten sind frei verfügbar unter: http://www.brandhofer.cc/scratchcard 
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Noch nicht genug? 
Unter https://mahara.ph-noe.ac.at/user/gerhard-brandhofer/scratch-ein-leitfaden   finden sich weitere interessante Aufgaben.

TIGERJYTHON

Tigerjython.ch

In der Onlineumgebung www.tigerjython.ch kann man sich Schritt für Schritt in die Programmierumgebung Tigerjython einarbeiten. 

Als Einstieg empfehlen sich die verschiedenen Aufgaben der Turtlegrafiken. Hier werden die grundlegenden Befehle vorgestellt und in einfachen Übungen angewendet. Es gibt auch immer einen kopierbaren Code um den Einstieg zu erleichtern:

http://www.tigerjython.ch/index.php?inhalt_links=navigation.inc.php&inhalt_mitte=turtle/turtle.inc.php 
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Dieses Lehrmittel bietet ebenfalls gute Aufgaben 
und Ideen zu Tigerjython



image4.png
TIPS: Drawing Lines NAME

X X X v

Too Thin! Too Thick! Inconsistent! Just Right

DO: Use markers to connect the path.

oczobot Zedu

HANDOUT 1




image5.png
Tips for Drawing OzoCodes NAME

N | V. X I N X

Overlapping colors White spaces
Toodark Different

sizes

\/ TRY IT! Draw the following codes

_ _ Codes on black lines. between black lines and see if

Codes on colored Single color squares.

lines Ozobot can read them!

ozobot Fedu

HANDOUT 7




image6.png
Ozobot Projektideen phsz

Ozobot Farbcode-Gesamtiibersicht 00 6

Geschwindigkeit verdandern ( = = Fahrtrichtung):

LANGSM 3 SEK. 4um

NORMAL

LANGSAM GESCHWINDIGKEIT

SCHNELL TURBO # TURBO 3 SEK.

Richtung an der nachsten Kreuzung / am Linienende bestimmen:

) NACH LINKS M) NACH RECHTS M) GERADEAUS UMKEHREN UMKEHREN
AM ENDE
Uber ,Abgriinde“ von der Linie springen: Tanzbewegungen:
360° DREHEN 4l ZICKZACK 4

GERADEAUS NACH RECHTS NACH LINKS RUCKWARTS
SPRINGEN SPRINGEN SPRINGEN W) TORNADO FAHREN
Pause und Timer (Ozobot stoppt bei 0): Ozobot stoppen:
TIMER AUS 4mm
TIMER AN + VERLOREN GEWONNEN
WARTEN 3 SEK. SETZE AUF 30s ERNEUT VERSUCHEN SPIEL ENDE

Zahler (Ozobot stoppt wenn 0 erreicht, Zahler starten immer mit 5):

r1J B ZXiEr _—
ZAHLER —
——
SETZE PUNKTE » PUNKTE D KREUZUNGS- ABBIEGE- FARBWECHSEL-
ZAHLER AUF 5 ZAHLER ZAHLER AN ZAHLER AN ZAHLER AN




image7.png




image8.png
) E&) @ee0e0@0000

-‘i’- Light Effects




image9.png
Sounds

Timing

Logic

Loan vour EY®





image10.png




image11.png
—» move (forward | distance 1 step | speed [ medium

if surface coloris

¢) rotate [right

else | if surface coloris [





image12.tiff
Driicke eine Taste VORBEREITUNG |

um die Farbe eines Objektes zu andern.
() ()

Zeichne ein neues Objekt...
... oder wiéhle eines aus einem Ordner.

'VERSUCHE DIESEN CODE

| Wenn Taste Leertaste

-Effekt um €3

gedriickt

andere Farbe

(.

Driicke die Leertaste zum Andern der Farbe.

ZUSATZTIPP

Je mehr Farben das Objekt hat,
umso mehr Anderungen wirst du
oo erkennen. (Wenn das Objekt zur
\ Génze schwarz ist, wird die
D Farbanderung heikel sein.)

http://scratch.mit.edu

e




image13.tiff
VORBEREITUNG)

Wahle einen Ténzer oder ein anderes Bild.

'VERSUCHE DIESEN CODE!

gehe -er Schritt
spiele Schlagzeug fur Schlage
T;e7he -er Schritt
spiele Schlagzeug fur (8 Schlage

Klicke hier um einen Trommelklang auszuwahlen,)

Klicke zum Starten auf die grine Fahne!

http://scratch.mit.edu




image14.tiff
. ) . . Wenn Taste | [Pfal nach rachts | gadrickt
Benutze die Pfeiltasten um dein Objekt zu bewegen! N o )
zeige Richtung EIES

gehe € -er Schritt

| Wenn Taste [Pfal nach oben [ gedriickt

zeige Richtung K9

gehe ) -er Schritt
Wenn Taste |Ffzil nach unten | gedrickt |

zeige Richtung (EIE9
gehe €0 -er Schritt

Wenn Taste |[Ffzil nach i gedriickt

zeige Richtung G
gehe €0 -er Schritt

http://scratch.mit.edu





image15.tiff
t aus.
einen Namen.!

'VERSUCHE DIESEN CODE

Finde den Block, der den

/ Namen deines Objektes enthalt.

e

Wenn Ente angeklickt

alloch wusse garnich,
ase Niterde flgen konmen!

Setze einen beliebigen Text ein!

LOS GEHT ES!|

http://scratch.mit.edu




image16.tiff
Gleite sanft von einem Punkt zum anderen!

I
'VERSUCHE DIESEN CODE |

verschiedene Zahlen!

[ gleite @ Sek. zu x: G y: GED

- ~. LOS GEHT ES!

1

1

1

1

1

1

1

1

( 1
\ J Klicke zum Starten auf die grtine Fahne! :
1

1

1

1

1

1

1

http://scratch mit.edu





image17.tiff
Programme | Kostime | \ !

Malen { Importi
Importiere eine Katze oder ein anderes Kostiim,

VERSUCHE DIESEN CODE

gehe @) -er Schritt

LOS GEHT ES!

J
_/ Klicke zum Starten auf die griine Flagge!

http://scratch.mit.edu )




image18.tiff
VORBEREITUNG |

Elele

Suche ein Bild einer Person, die zum Tanz bereit ist. 1

I
_— VERSUCHE DIESEN CODE |

1

1

1

1

1

=~ Wahle “Wirbel” 1

aus dem Menu. 1

1

1

L0S GEHT Est|

1

1

Driicke diese Taste zum Starten. 1

http://scratch.mit.edu /
N~ 7




image19.tiff
R B R e e R I o e e e e = —

y: > £ h

RN

| Wirpel |
y 1 “’ C. ||
4

Inieraiver Wirbelopssbive RVRN
1
1
Verwirble ein Photo indem du die Maus bewegst! 1
4/ =3k :
Wabhle das Eichhérnchen oder |
ein anderes Foto, das du verwirbeln méchtest! 1
1
1
VERSUCHE DIESEN CODE |
: Fuge den Block 1
Vrenn /-~ angeklickt Maus x-Position hier ein! |

fortlaufend
Wibel] 3 :
) I
Wihle “Wirbel” aus dem Men. 1
1
- LOS GEHT ES! |
1
() .
—_— / Klicke zum Starten auf die griine Fahne! 1
1
ZUSATZTIPP |
1
1
Maus x: 194 1
Maus y: -153 1
- |
Beobachte, wie sich die Zahlen &ndern, |
'\ wenn du die Maus bewegst! ]

N 7
N e e e e e e e o W S R e -7




image20.tiff
Erstelle eine einfache Animation!

Geistl

(Bearbeiten )| kopieren J)

Geist2

[Bearbeiten ] Kopieren |

Wenn angeklickt
fortlaufend
ziehe Kostim
warte @ sek.
ziehe Kostim

warte €9 Sek.

http://scratch.mit.edu





image21.tiff
VORBEREITUNJ
1
|

Importiere ein Kostﬁmpaarl
zum Animieren! 1

1
1
1
'VERSUCHE DIESEN CODEI

Ein Objekt soll sich animiert bewegen.

Wenn angeklickt

fortlaufend

ziehe Kostim |p: a an

warte (D) sek.
gehe @ -er Schritt |
ziehe Kostum parr

warte (K Sek.

ZUSATZTIPP]

Steht dein Objekt am
Kopf? Hier kannst du
die Drehung &ndern.

http://scratch.mit.edu

IRV




image22.tiff
m angeklickt

andere [Farbe | -Effekt um €3

spiele Schlagzeug Zufallszahl von €3 bis @ fur @ Schlage

andere [Fatbe | Effekt um G5

http://scratch.mit.edu





image23.tiff
Zal)l e]; score

Fige deinem Spiel einen Zahler hinzu!

VORBEREITUNG

| score

Gehe zu “Variablen”.

- «—— Klicke auf "Neue Variable".
Benenne die neue Variable
y mit “score” und driicke “OK"

VERSUCHE DIESEN CODE]

score

Wahle aus dem Ment
das Objekt,

beriihrt?

B das gejagt wird.
\ Erhéhe den Zéhler um 1.

gehe -er Schritt

score

LOS GEHT ES!

]
]

1

]

]

]

]

]

]

]

]

]

]

]

: ]
e 1
o ]
]

]

]

]

]

]

]

]

]

]

]

]

]

]

' /' Klicke zum Starten auf die griine Fahne!




image24.png
d@

>

e m

untitled 1% x ‘

[from gturtle import

akeTurtle()

[forward(141)
lleft(135)
[forward(100)
lleft(90)
[forward(100)|





image25.png
A

100

100

Beispiel 4

100

100

B sofia schisgt folgendes Programm zum Zeichnen eines Rechtecks der Grsse 100 x 200 vor.
Funktioniert es richtig? Begriinde deine Antwort und tberpriife das Programm.

100

from gturtle import *
makeTurtle ()

forward (100)

left(90)

forward (200)

right (270)

forward (100)

left (90)

forward(200)

Wir wollen ein regelméssiges Sechseck wie in Abbildung A zeichnen lassen.

Bevor wir mit dem Programmieren anfangen, entscheiden wir uns fiir eine Stelle
in der Figur, an der wir mit dem Zeichnen starten. Wir heben diese Stelle in der Figur
hervor. In Abbildung A haben wir die Turtle an die entsprechende Stelle gesetzt.

Zweitens iiberlegen wir uns, um wie viel Grad sich die Schildkréte nach dem Zeichnen
jeder Seite drehen muss (siehe Abbild B). Damit ein regelméssiges Sechseck ent-
steht, miissen alle sechs Winkel gleich gross sein. Am einfachsten gehen wir folgender-
massen vor: Wir sehen, dass sich die Turtle genau sechs Mal um den gleichen Winkel
drehen muss. Weil die Turtle in der Startposition endet und somit beim Zeichnen
einen Rundweg geht, hat sie am Schluss eine vollsténdige Drehung um 360° gemacht.
Deswegen dreht sie sich an einer Ecke jeweils um %-60"4 Beachte ausserdem,

dass der Drehwinkel 60° genau komplementir zum Winkel des Sechsecks (120°) ist.
Das heisst, der Drehwinkel und der Winkel des Sechsecks ergénzen sich zu 180°.

Nachdem wir jetzt genau wissen, wie wir vorgehen miissen, schreiben wir das
Programm wie unten dargestellt. Schreibe das Programm ab und fiihre es aus.
Beobachte, welchen Weg die Turtle lduft.

from gturtle import *
makeTurtle ()
forward (100)
right (60)
forward (100)
right (60)
forward (100)
right (60)
forward (100)
right (60)
forward(100)
right (60)
forward (100)
right (60)

. Schreibe ein Programm, das ein regelméssiges Fiinfeck mit Seitenlénge 120 zeichnet.
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