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Ablauf:

09:00 Uhr: Treffpunkt an den Rutschen vor dem ITupferl (BoltzmannstraB3e 3)
09:15 Uhr: Vorstellungs- und Kennenlernrunde

09:45 Uhr: EinfUhrung zu Ozobots

10:00 Uhr: Track & Trace ein Ozobot Brettspiel

12:00 Uhr: Mittagspause

13 Uhr: Informatik-Spiele-Stationen (Binararmbander, Verschlusselung, Turme
von Hanoi, etc.)

14:45 Uhr: Abschluss
15:00 Uhr: Ende

Nach dem Treffpunkt an den Rutschen vor dem ITupferl starten wir mit einer
kurzen Vorstellungs- und Kennenlernrunde. So lernen sich die Kinder und
Referenten gegenseitig kennen und bekommen einen ersten Uberblick dariiber,
was sie im Laufe des Tages erwartet.

AnschlieBend folgt eine Einfuhrung in die Welt der Ozobots. Gemeinsam
entdecken wir, was Ozobots sind, wie sie funktionieren und wie man sie mithilfe
von Farben und Codes steuern kann.



Im nachsten Programmpunkt geht es an das Ozobot-Brettspiel ,,Track & Trace*“.
Hier werden die Kinder selbst aktiv: In kleinen Gruppen planen sie Strecken,
l6sen Aufgaben und bringen ihre Ozobots sicher ans Ziel. Dabei werden erste
informatische Konzepte wie logisches Denken, Problemlosen und Sequenzen
ganz nebenbei erlernt.

Nach der Mittagspause geht es am Nachmittag mit verschiedenen Informatik-
Spielstationen weiter. An diesen Stationen konnen die Kinder unterschiedliche
Themen der Informatik entdecken, zum Beispiel das Schreiben von
Binararmbandern, einfache Verschlusselungsmethoden oder weitere
spielerische Aufgaben rund um Codes und Logik. Die Stationen laden zum
Ausprobieren, Knobeln und Mitmachen ein.

Zum Abschluss kommen wir noch einmal zusammen, um den Tag gemeinsam
ausklingen zu lassen. Dabei tauschen wir Eindricke aus und beantworten
offene Fragen. Danach endet das Programm.



