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6.- 7.Schulstufe (12-14 J.)
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50-100 min.

		

[bookmark: _Hlk23084608]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.  

Lernziele
· Die Lernenden können einfache bedingte Anweisungen einsetzen.
· Die Lernenden können auch Blöcke aus den höheren Schwierigkeitsgraden im gegebenen Kontext einsetzen

Benötigte Materialien
· Ozobots
· Aufgabenstellung („Ozoblockly – Finde das Wasser“)
· Computer (mit Internetverbindung) 








Stundenablauf
· Teilen Sie den SchülerInnen das Aufgabenblatt „Finde das Wasser“ aus.
· Besprechen Sie gemeinsam die Aufgabenstellung. 
· Die SchülerInnen sollen möglichst selbstständig die Aufgabe „Finde das Wasser“ lösen. Dabei müssen sie Ozoblockly mindestens in Level 3 oder höher verwenden. 
· Die Lernenden sollen bereits mit Ozoblockly vertraut sein und nun selbstständig eine Lösung für die Aufgabe finden. 
· Geben Sie, insbesondere für schwächere SchülerInnen, Hinweise, welche Befehlsblöcke in Ozoblockly zur Lösung der Aufgabe notwendig sind. 
· bedingte Anweisungen (wenn… dann… sonst…)
· Verwendung einer Endlosschleife mit „break out of loop“ 
· Planen Sie auch Zeit für die Präsentation einiger Ergebnisse ein.
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TIPPS
· Achten Sie darauf, dass die Lernenden Ozoblockly im richtigen Level verwenden. (Level 3 oder höher)
· Beobachten Sie die Lernenden und unterstützen Sie die schwächeren SchülerInnen mit kleineren Hinweisen.
· Überprüfen Sie im Vorhinein, ob der Ozobot die Farben des Ausdrucks auch korrekt erkennt. 

Einheit 6
Finde das Wasser!
Auf der nächsten Seite findest du die Arena für diese Aufgabe. 
· Der Ozobot soll sich innerhalb der Arena (rotes Feld) bewegen und nach der Wasserstelle (blauer Bereich) suchen. 
· Dabei soll die LED des Ozobots stets in der Farbe des Untergrunds leuchten.
· Überquert der Ozobot eine Grasfläche (grüne Fläche), so soll die LED des Ozobot grün leuchten. 
· Gelangt der Ozobot an den Rand, dann soll die LED des Ozobot rot leuchten und er soll seine Richtung ändern (Umdrehen/Drehen/…).
· Findet der Ozobot die Wasserstelle, dann soll er nicht mehr weiterfahren und stehen bleiben.

Tipps
Die folgenden Blöcke können für die Lösung der Aufgabe hilfreich sein.
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