Experiment: Picasso * %

Aufgabe 1:  Wir schreiben ein neues Programm - l6sche dafiir alle gelben Blocke:

Information: Ein Wenn-Mache-Block funktioniert so: E

I} links v i oben v JT=0 [{ile <% Wenn die griine Bedingung

erfi.illt ist..

\ . dann werden alle Blocke Q

ausgefuhr’r, die hier stehenl!

Ay
S

Aufgabe 2: Starte das folgende Programm - &’ was macht der Bob?

+ Start | zeige Sensordaten

Wiederhole unendlich oft

Arm LGRS ELEELRR gedrucke?
Schalte LED Auge an Farbe
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Experiment: Picasso

Information: Man kann einen Wenn-Mache-Block erweitern:

- sonst wenn

Wenn du das + anklickst, wird aus dem Wenn-Mache-Block
ein Wenn-Mache-Sonst-Wenn-Mache-Block!

Ay

Aufgabe 1. Klicke auf das + in deinem Wenn-Mache-Block und programmiere das

Ilgende P ;
folgende Programm Klickl 0

+ Start [ zeige Sensordaten

Wiederhole unendlick oft

Arm (KA gedriickt?

Schalte LED Auge an Farbe

Klickl §

sonst wenn Arm LEiERs gedriickt?
Schalte LED Auge an Farbe

Aufgabe 2: Starte das Programm - £ was macht der Bob?
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Experiment: Picasso

=

Information: Man kann den Block noch mehr erweitern:

£ Klick!

sonst wenn

sonst wenn sonst wenn

Wenn du wieder das + anklickst, wird aus dem Wenn-Mache-Sonst-Wenn-Mache-
Block ein Wenn-Mache-Sonst-Wenn-Mache-Sonst-Wenn-Mache-Block!

ANy

Aufgabe 1. Klicke auf das + in deinem Wenn-Mache-Block und fiige die beiden
folgenden Blocke an die richtige Stelle ein:

i links v & unten v [e= R

Schalte LED Auge [Ifil*EAd an Farbe C

Aufgabe 2: Starte das Programm - £ was macht der Bob?
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Experiment: Picasso

Aufgabe 1:  Verwende einen neuen Wenn-Mache-Block und klicke dort
zweimal auf das +. Dein Programm soll jetzt so aussehen:

+ Start [ zeige Sensordaten

Wiederhole unendlich oft

Arm CIETIRA gedriickt?
Schalte LED Auge Qi <B4 an Farbe

sonst wenn Arm gedriickt?
Schalte LED Auge an Farbe C |

sonst wenn Arm AL L<Rs ELRE gedrucke?

Schalte LED Auge an Farbe

sonst wenn

sonst wenn
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Experiment: Picasso

Aufgabe 1:  Baue die folgenden Blaocke sinnvoll in dein Programm ein:

Klickl §
Arm gedriickt?

Schalte LED Auge [=TEA an Farbe ﬂ

Schalte LED Auge [ZEUTEA an Farbe -

Schalte LED Auge F{=IITEA an Farbe -

Arm gedriickt?

Arm IR gedriickt?

Aufgabe 2: [ Starte das Programm - £ was macht der Bob?
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Experiment: Picasso

Aufgabe 1:  Baue die folgenden Blocke so in dein Programm ein, wie es dir
gut gefdllt:

Schalte LED Korper [iI<E3 ENE2
Schalte LED Koérper fZE0TE2 ELEZ

Schalte LED Kérper [lil<Ed EITE2
Schalte LED Korper ICEICE2 EIER2

Aufgabe 2: Starte das Programm und teste es auf dem Bob.

Aufgabe 3:  Baue jetzt deine sechs Lieblingsfarben in das Programm ein!
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