Farbcodes mit dem Ozobot
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Lernkarten ca. ab 8 Jahren Kein
90 Mi Vorwissen
O Minuten bendtigt

it Hilfe der Lernkarten kannst du dir die Grundfunktionen

ﬁ des Ozobots erschlief3en und lernst, wie du den Roboter
mit Farbcodes programmieren kannst.

Originalfassung: CC-BY-SA 4.0 JUNGE TUFTLER | 1. Uberarbeitung: CC-BY-SA 4.0 CODING FOR TOMORROW

-: s coding for
tomorrow

(Partof: i techacteach )

Lernkompetenzen:

Grundverstandnis von
Sensorik
Funktionsweisen einer
visuellen
Programmiersprache
verstehen

Gefordert durch die

Vodafone
Stiftung



Originalfassung: CC-BY-SA 4.0 JUNGE TUFTLER | 1. Uberarbeitung: CC-BY-SA 4.0 CODING FOR TOMORROW

Einstieg mit dem Ozobot

Vorbereitungen

Du benétigst:
e Ozobot
* Dicke Marker in schwarz, blau, rot und grin
e \WeiBBes Papier (DIN Akt oder A3)
¢ Bastelmaterial (optional)
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Aufbau des Ozobot

X Aufgabe:
Vergleiche deinen Ozobot mit der Darstellung. Findest du alle Abbildungen wieder?
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Helligkeits- und Farbsensoren
mit denen der Ozobot navigiert.

Die LED kann verschiedene Antriebsrader die den
Farben anzeigen. Mit dem Einschaltknopf Ozobot durch den Raum
machst du den Ozobot an und bewegen.

aus oder startest Programme.
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Ozobot kalibrieren

Aufgabe: Kalibriere die Farbsensoren des Ozobot.

)
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Damit die Sensoren des Ozobot richtig arbeiten,
> mussen sie zuerst auf die Lichtverhaltnisse des
Raums eingestellt werden.

Schritt 1: Stelle den Ozobot auf den schwarzen
Kreis.

Schritt 2: Schalte ihn ein und halte den
Einschaltknopf 3 Sekunden lang gedriickt (LED

blinkt weiB3). Wenn alles geklappt hat, fahrt der
Ozobot zum Rand des schwarzen Kreises und
blinkt griin.
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Erste Schritte

% Aufgabe: Male schwarze Linien auf ein Blatt Papier. Setze den Ozobot auf eine Linie und
beobachte was passiert.

Achte auf die Breite deiner
Linien, da sich der Ozobot
sonst festfahren kann.

Am besten nutzt du einen
dicken Marker.
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Farbenfrohe Linien

X Aufgabe: Nutze die farbigen Marker und male auf ein Blatt Papier. Teste nun eine der
farbigen Linien und beobachte was sich verandert.
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Zickzack und Kurven

- Aufgabe: Zeichne verschiedene Formen auf dein Blatt Papier. Lass dann den Ozobot diese
Formen nachfahren und beobachte was passiert.
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Farbcodes testen @-}

v  Aufgabe: Male mit dem schwarzen Marker eine Strecke und baue mindestens 2 der
folgenden Farbcodes/Befehle ein. Die Farbcodes missen zwischen die schwarze Spur
gesetzt werden.

Pause (3s) Drehung (360°) langsamer
links ahbiegen Zickzack schneller

umkehren Turbo rechts abbiegen
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Ozobot digital programmieren

:@: Mit Ozobot Blockly kannst du den Ozobot digital programmieren. Schaue dir die Oberflache
von Blockly an.

Movement

(@746 BIOCkIY ad Program
_ Programm
Ubertragen
Level i
bestimmen -=» Movement g
Einstellungen
Ubersicht
der Befehle
Befehls-
kategorien

Explore Challenges
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Ozobot Befehlstibersicht

% Uberlege dir, welche Bedeutungen die verschiedenen Befehle haben kénnten.

Bewegungen Lichteffekte Zeit Gerausche
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Vein erstes Programm o

% Schreibe ein erstes Programm. Du kannst die folgenden Befehle nutzen:

OO Blockly

Evo

1]

+=» Movement
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Programm libertragen

% Du kannst dein Programm nun auf deinen Ozobot Gbertragen.

Schritt 1: Stelle den Ozobot Schritt 2: Driicke auf die Schritt 3: Warte bis die
auf die Ladeflache und Schaltflache “Load Bit", um Ladeflache aufhoért zu blinken.
schalte ihn an. die Ubertragung zu starten. Driicke 2x den Knopf des Ozobot.
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=0 - Die LED-Lampe des Ozobot muss wéahrend der

N7 N/
Ubertragung dauerhaft griin blinken. \’ — \/ \’= X
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Programm libertragen (Evo App)

Du kannst dein Programm nun Uber Bluetooth auf deinen Ozobot Gibertragen.

Schritt 1

Schritt 2

Schritt 3

~ . Die LED-Lampe des Ozobot muss wahrend der
Mt~ Ubertragung dauerhaft griin blinken.
Dann startet das Programm von alleine.




