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| Beschreibung:
3. Erstellung von Inhalten

3.4 Modellieren, strukturieren und kodieren

Die Schulerlnnen erhalten pro Gruppe einen Ozobot und ein Tablet.

Die erste Aufgabe besteht darin, den Ozobot mit der Webapp Ozoblockly so
zu programmieren, dass der Roboter ein Quadrat ablauft.

Nachdem die Schilerinnen diese Aufgabe erfolgreich geldst haben, konnen
sie sich dem Programmieren von anderen geometrischen Formen widmen. Je
nach gewtinschtem Schwierigkeitsgrad konnen die Schilerlnnen ein Dreieck,
ein Flinfeck oder einen Kreis mit ihrem Roboter ablaufen.

Webseite zum Programmieren des Ozobots:
https://ozoblockly.com/

Beim Dreieck und Funfeck mussen die Schulerinnen sich mit den
Winkelsummen (Innen- oder AuRenwinkel) dieser geometrischen Figuren
befassen.

Es gibt mehrere zielfiihrende Losungswege. Bei einem falschen Losungsweg
fahrt der Roboter nicht die gewiinschte Form ab und die Schilerinnen
erkennen sofort, dass die Programmierschritte angepasst werden mussen.
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