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Übersicht
Einheit 1
Was macht welcher Farbcode – Finde es heraus!
Zeichnen / 5.Schulstufe (10-12 J.) / 50 min. 
In dieser Einheit lernen die SchülerInnen den Ozobot kennen und gewinnen im Rahmen einer ersten Übungsaufgabe eine gute Übersicht über die Farbcodes. Zudem soll das genaue Zeichnen der Linien und Farbcodes geübt werden.  
[bookmark: _Hlk22755535][bookmark: _Hlk22755566]Einheit 2
Farbcodes eintragen
Zeichnen / 5.Schulstufe (10-12 J.) / 50-80 min. 
[bookmark: _Hlk23084159]In dieser Einheit wird die erste Einheit aufgefrischt und erstmals einfache Aufgaben mit Hilfe der Farbcodes erledigt. Dabei müssen die SchülerInnen einfache logische Aufgaben bearbeiten und die Farbcodes in vorgegebene Kurse so einsetzen, dass der Ozobot zum Ziel findet.
Einheit 3
Geschwindigkeitsmessung
Zeichnen / 6.- 7.Schulstufe (12-14 J.) / 100 min. 
In dieser Einheit werden die SchülerInnen eine fächerübergreifende Übung (Mathematik, Physik, Informatik) durchführen. Dabei berechnen die Lernenden die unterschiedlichen Geschwindigkeiten des Ozobots über den Weg-Zeit-Zusammenhang.



Einheit 3 - Vertiefung
Finde den Weg!
Zeichnen / 7.Schulstufe (12-14 J.) / 50 min. 
Diese Einheit ist als Fortsetzung der Einheit „Geschwindigkeitsmessung“ gedacht und verwendet die Ergebnisse aus der vorangegangenen Übung. Die SchülerInnen sind wiederum gefordert, ihr Wissen aus den Bereichen Mathematik und Physik anzuwenden, um zu berechnen, wie lange der Ozobot für eine vorgegebene Strecke benötigt. Dabei durchfährt er gewisse Streckenabschnitten mit unterschiedlicher Geschwindigkeit.   
Einheit 4
Ozoblockly Shape Tracer 
Zeichnen / 5.- 8.Schulstufe (10-14 J.) / 100 min. 
In dieser Einheit werden die SchülerInnen Ozoblockly kennenlernen und erste einfache Aufgaben lösen. Diese Einheit kann auch ohne Ozobots direkt am Computer durchgeführt werden. 
Einheit 5
Schleifen  in Ozoblockly
Zeichnen / 6.- 7.Schulstufe (12-14 J.) / 50-100 min. 
[bookmark: _Hlk22818024][bookmark: _GoBack]In dieser Einheit werden die SchülerInnen das Konzept von Schleifen in der Programmierung kennenlernen und Schleifen in Ozoblockly verwenden. Anhand von geometrischen Figuren werden die SchülerInnen regelmäßig wiederkehrende Muster erkennen und den Ozobot mithilfe von Schleifen so programmieren, dass dieser die Figuren abfährt.




Einheit 6
Scanne die Oberfläche 
Zeichnen / 6.- 7.Schulstufe (12-14 J.) / 50-100 min. 
In dieser Einheit sollen sich die Lernenden mit den fortgeschrittenen Leveln von Ozoblockly vertraut machen und die Farbsensoren des Ozobots so programmieren, dass er sich auf einem vorgegebenen Spielfeld zurechtfindet.  
Einheit 7
Listen in Ozoblockly
Zeichnen / 7.Schulstufe (12-14 J.) / 100 min. 
In dieser Einheit beschäftigen sich die Lernenden mit dem Datentyp „Liste“ in Ozoblockly. Dabei lösen sie eine fortgeschrittene Programmieraufgabe unter Verwendung von Schleifen, Variablen und bedingten Anweisungen.
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