CODE THE GLOBE

)

s\ Brettspiel zum Lernen
hi7N der Programmierung,
kompatibel mit

-~ OzOboOt-ROboOtern

« 4 Spielbretter / Pl3ne von Weltst3adten
» 32 Aufgabenkarten
- BefFehlsaufkleber

Mache eine Reise um die Welt! Besuche bedeutende Museen,
entdecke Sehenswirdigkeiten und probiere die lokale Kiiche.
Plane Routen und sammle Punkte,indem Du verschiedene Stadte
auf der ganzen Welt besuchst! Wahrend des Spiels kannst Du die
Route mit speziellen Befehlen und Aufklebern programmieren.
Mit den farbigen Befehlen lernen Kinder, Aufgaben zu program-
mieren und Bewegungen zu planen. Starte jetzt das unglaubliche
Abenteuer!

Das Ziel des Spielers ist es, eine Route auf dem ausgewadhlten

ANZAHL DER SPIELER: 1-2
ALTER: 4+

Hast Du einen
Roboter?

Der Ozobot ist ein kleiner,
intelligenter Roboter, der Kindern das

Programmieren beibringt. Er Férdert
logisches Denken und Kreativitat und
bietet eine Einfihrung in die Welt der
Informatik und der STEAM-Bildung
(Wissenschaft, Technologie,
Ingenieurwesen, Kunst, Mathematik).

Die Spieler haben vier Spielbretter zur

Stadtplan zu programmieren. Die Route des Ozobot-Roboters muss
mit der Aufgabe auf der gezogenen Karte iibereinstimmen. Wenn
der Ozobot alle Orte in der richtigen Reihenfolge besucht und den
letzten Trick ausfihrt, erh3lt der Spieler 2 Punkte. Bei einem Fehler
erhalt der Spieler 1 Punkt. Wir spielen bis 4 Punkte. Zeit zu starten!

Verfligung, die berGhmte Stadte der Welt
zeigen: London, Paris, Rom und New York.
Jeder Spieler zieht zwei Aufgabenkarten,
bereitet zwei Stickerbégen vor und wahlt
ein beliebiges Stadt-Spielbrett.
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Hier ist eine Liste der Befehle und ihrer Bedeutung,
die sich auf den Aufklebern finden:

Stelle den Ozobot auf das START-Feld und Uberprife, ob der Roboter
bei der Fahrt durch die Stadt alle Befehle auf der Karte korrekt
ausfFihrt.
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Jede Stadt hat verschiedene Attraktionen,
die mehrmals auf dem gleichen Stadtplan
vorkommen kénnen. Daher gibt es bei jeder
Sehenswiirdigkeit eine Zahl, die angibt, um
welche Attraktion es sich in der gezogenen
Aufgabe handelt. Hier sind die Kategorien:

1.2
Restaurants Museen

Souvenirldden Parks

L i Bekannte
Orte

Die PFeile auf den Befehlen zeigendie Bewe-
gungsrichtung des Ozobot-Roboters an.

Die BefFehlsaufkleber sind
wiederverwendbar.
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Das Spiel beginnt immer in 3 Schritten:
01 Wa3hle die Stadt, die Du besuchen mochtest.
02 Ziehe 2 Aufgabenkarten.
03 Bereite 2 Bldtter mit Aufklebern vor.

Die Aufgabe beginnt immer am START-Punkt. Um den ersten Reisep-
unkt zu erreichen, musst Du die Route festlegen und dann die
entsprechenden Befehle aufkleben. Auf den Streckenabschnitten
zwischen den Kreuzungen darf nur 1 Befehlsaufkleber angebracht
werden. Die folgenden Punkte werden auf die gleiche Weise umge-
setzt. Die Aufgabe endet mit einem Befehl ,Ende", ,Tornado" oder
JZickzack", den Du am letzten Punkt/Standort der Karte aufklebst.

Beispiel einer ausgewdhlten Stadt und einer Karte:

Wir haben den Plan von London gewahlt und die Karte gezogen, die
auf der Abbildung rechts zu sehen ist. Sie enth3lt eine Aufgabe mit
zwei Orten und einem abschlieBenden Trick:

KARTE: START - Harrods(4) - BigBen(3) - Tornado

RICHTUNGEN:  START -» NACH LINKS ABBIEGEN -» GERADEAUS FAHREN -» NACH RECHTS ABBIEGEN -» TORNADO

BEFEHLE: Il I ->-EY - D . Alle Aufgaben beginnen

=========== am StartFeld.
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Hyde Park

Es ist Zeit, die Route mit dem Roboter zu iiberpriifen.
Positioniere den kalibrierten Roboter am START-Punkt.
Bravo! Der Roboter ist korrekt gefahren! Du kannst die
Aufkleber abziehen und mit der ndchsten Karte fortFahren.

Scanne den QR-Code

und erhalte noch

mehr Informationen

iber ,Codethe

Globe" sowie

weitere Vorschldge

fir Spiele mit dem

Ozobot-Roboter. www.edu-sense.com

Erhaltlich bei: spielend-programmieren.de

Vergesse nicht, den Ozobot

vor der Benutzung zu kalibrieren.

Hergestellt
in Polen

X



