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Aufgabe 2:

Aufgabe 3:

Klick!
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@ rob.bob3.org

Einfuhrung: mit iPad

Starte die BOB3 App

Schalte das BobDock ein und verbinde es

Wihle die linke Lernkarte und warte, bis Open Roberta geladen wurde

Variante fur iPad

Womit mochtest du den BOB3 programmieren?

Open Roberta - grafische

Programmmierung
(Grundschule, Klasse 3+4) ProgBob - textuelle Programmierung

m Experiment. Taschenlampe (Sekundarstufe, ‘ Klasse 5)

©0000
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@ rob.bob3.org
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Einfuhrung: mit Android Tablet

Aufgabe 1:  Verbinde den BOB3 mit dem Tablet
Aufgabe 2:  Starte die BOB3 App
Aufgabe 3:  Wahle die linke Lernkarte und warte, bis Open Roberta geladen wurde
Womit moéchtest du den BOB3 programmieren?
Open Roberta - grafische
. Programmmierung
Klick! Q (Grundschule, Klasse 3+4) ProgBob - textuelle Programmierung
E Experiment. Taschenlampe (Sekundarstufe, ab Klasse 5)
ik e D = - E—
B °
- N o "
os
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Einfuhrung: mit Laptop/PC

Aufgabe 1:  Verbinde den BOB3 mit dem Laptop oder dem PC
Aufgabe 2:  Starte den Webbrowser und tippe rob.bob3.org als Adresse ecin:
M Open Roberta Lab x BT
<« cC @ Q_ rob.bob3.org 110% | | Q Suchen n o =
Prog BOB! B Open Roberta Lab & BOB3
B A Q@ & & B @ NEDPD
— @
» oo
Aufgabe 3:  Warte, bis das Programm geladen wurde

Variante fir Laptop/PC

@ rob.bob3.org
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EinfUhrung: Editor entdecken ) ¢

Aufgabe 1:  Schau dir erst mal alles an:

B @ @ ¢ © 38 O Programm-Block:
Alles was der Roboter
machen soll, fiigst du

hier ein

MN\EPOprog ROBOTERKONFIGURATION BOB3basis

Befehls-Blacke:
Alles was der Roboter
kann, also alle

verschiedenen Blacke,
findest du hier

Wiederhole unendlich oft

mache

Starten:

Programm auf den BOB3
, libertragen
Miilleimer:

/ Loschen von Blocken
Suche den Knopf zum Starten:

D) Uberlege mit einem Mitschiiler, wozu man ihn verwendet.
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Grundlagen: Augen-LEDs

Aufgabe 1:  Nimm den Block [zt inks - EITEE
aus der Kategorie Aktion und fiige ihn in den Programm-Block ein:

Wiederhole unendlich oft

Schalte LED Auge an Farbe

Klick! §
Aufgabe 2:  Starte dein Programm auf dem Roboter:
& Was macht der Bob?
Aufgabe 3:  Andere die Eigenschaft ,links" in ,rechts":
Klick
Wiederhole unendlich oft
mache | 'Schalie LED Auge [Ceichllan Farbe & |
links
v rechts
Aufgabe 4: Starte dein Programm auf dem Roboter - £ was macht der Bob jetzt?

Aufgabe 5:  Verwende noch einen zweiten Block, [l inks - EINEET
so dass beide Augen leuchten!
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Grundlagen: Blécke *

Aufgabe 1:  Nimm den Block " vom rechten Auge und ziehe ihn in den
Miilleimer - fahre mit der Maus und dem Block auf den Miilleimer

Wiederhole unendlich oft

mache [FSehaite LED Alge 528 an Farbe

Schalte LED Auge an Farbe C |

Lass den Block erst los,

/ wenn der Deckel aufgeht!

N

> @qs

Aufgabe 2:  Suche dir aus der Kategorie Farben einen neuen
Farb-Block aus und fiige ihn beim rechten Auge ein.
Starte dein Programm auf dem Roboter.

Aufgabe 3:  Andere wie gerade auch die Farbe vom linken Auge und starte
dein Programm auf dem BOB3.
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Grundlagen: Farben entdecken

Aufgabe 1:  Du kannst die Farben auch einfacher umstellen: Klicke mit der
Maus auf den Farb-Block und suche dir eine neue Farbe aus!

+ Start
Wiederhole unendlich oft K"Ckl Q
Schalte LED Auge an Farbe

Schalte LED Auge an Farbe

> o

Aufgabe 2:  Suche dir fiir beide Augen neue Farben aus und teste sie auf
dem BOB3. Teste auch mal deine Lieblingsfarbenl!

Aufgabe 3: &2 Kénnen die beiden Augen auch in unterschiedlichen Farben
leuchten? Probiere mal!

(olc)
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Grundlagen: Kérper-LEDs *

Aufgabe 1:  Ldsche die beiden gelben Blocke - ziehe sie in den Miilleimer

Wiederhole unendlich oft
mache

Q alte LED Auge EELIERA ary Fi
chalte LED Auge [[iER2 arfk

be |

> o

Aufgabe 2:  Nimm den Block [=eiilEinser iy finks «
aus der Kategorie Aktion und fiige ihn in den Programm-Block ein:

Wiederhole unendlich oft
mache | Schalte LED Kérper an v |

Starte dein Programm auf dem Roboter - £ was macht der Bob?
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Grundlagen: Korper-LEDs

Aufgabe 1:  Andere die Eigenschaft ,links" in ,rechts™:

ikl

Wiederhole unendlich oft
mache Schalte’tED Korper il anv
links ‘

v rechts

Aufgabe 2: Starte dein Programm auf dem Roboter.

Aufgabe 3:  Verwende noch einen zweiten Block, | SEilEiE=er GiEEE links «
so dass beide Kérper LEDs leuchten!

Wiederhole unendlich oft

Schalte LED Kérper [EHichd ENik2
Schalte LED Korper [[1hd EiE2

77 9% Aufgabe 4:  Jetzt sollen zusdtzlich noch beide Augen leuchten! Hast du eine
Idee, wie das geht? Probiere mal!
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Stationskarten

Was wird hier programmiert?
— BOB3 blinkt als Polizeilicht!

Welche Station musst du vorher machen?
— Station [} - Einfiihrung
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Experiment: Blinklicht

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

sordaten

Aufgabe 2:  Programmiere folgendes Programm - die Blécke 0 4500]
findest du in der Kategorie Kontrolle.

ole ur ch «
Schalte LED Auge [[i<KE# an Farbe C |

* [ Werte ms G k|

Schalte LED Auge aus

Q L0 550] bedeutet, dass das Computer-Gehirn vom BOB3 500 Millisekunden abwartet!

Aufgabe 3: Starte dein Programm auf dem Roboter - £ was macht der Bob?

(ol°)
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Experiment: Blinklicht ) ¢

Aufgabe 1:  Fiige deinem Programm die beiden Blocke rechts +
und e Auge [[TED an Farbe € | hinzu: h\
Klick!

+ Start B rdaten

= unendlich oft
Schalte LED Auge H[%Ed an Farbe @ |

Schalte LED Auge Jgldadsid aus
(Vrts ms C ks
Schalte LED Auge [fS0ekd an Farbe & |

Q Achte auf die richtige Reihenfolge! Q Achte auf rechts und links!

Aufgabe 2: Starte dein Programm auf dem Roboter.

77 77 Aufgabe 3:  Andere die Farben der Augen und teste dein Programm!
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Experiment: Blinklicht

Aufgabe 1:  Andere die Zahlen in den beiden blauen Warte-Blécken auf 100.
& Was macht der Bob jetzt anders? Klickl 9

(Were e L s

Aufgabe 2: Starte dein Programm auf dem Roboter.

Aufgabe 3:  Andere die Zahlen in den beiden Warte-Blécken auf 1000.
@ Was macht der Bob diesmal anders? Teste mall Klickl ©

(Were e { T

Aufgabe 4:  Probiere noch ein paar andere Zahlen aus. & Was fillt Dir auf?

77 7% Aufgabe 5:  Probiere mal zwei verschiedene Zahlen aus, zum Beispiel 950 und 50.
Was macht der Bob jetzt?
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Experiment: Polizei-Blinklicht * %

Aufgabe 1:  Wir schreiben ein neues Programm - l6sche dafiir alle gelben Blécke:
ole unendlich oft
Aufgabe 2:
Start [z
Schalte LED Auge [[<E8 an Farbe © |
Schalte LED Auge [f393ekd an Farbe © |
100
o
Schalte LED Auge [Enekd an Farbe © |
Q Achte auf die richtige Reihenfolge! Q Achte auf rechts und links!
Aufgabe 3: Starte dein Programm auf dem Roboter.

(ol°)

il

Aufgabe 1:

Aufgabe 2:

Aufgabe 3:

€0 Aufgabe 4:
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Experiment: Polizei-Blinklicht * %

Baue die folgenden beiden Blocke vor dem ersten Warten-Block ein:

links v+ = an»
Q Achte auf aus und an!
rechts v aus v

Baue die folgenden beiden Blécke vor dem zweiten Warten-Block ein:

links v & aus v

rechts «  an - Q Achte auf rechts und links!

Yuchu, fertig! Dein Programm soll jetzt so aussehen:

Schalte LED Auge IGEFED an Farbe ©
Schalte LED Auge IEJ9Ed an Farbe ©
Schalte LED Kérper IITES
Schalte LED Kérper [FAaCha
Warte ms

Schalte LED Auge an Farbe
Schalte LED Auge an Farbe
Schalte LED Kérper [[iTEa EVEES
Schalte LED Kérper [Fnthd ERE

Starte dein Programm auf dem Roboter.
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Stationskarten

Was wird hier programmiert?
— BOB3 leuchtet als Taschenlampe!

Welche Station musst du vorher machen?
— Station [} - Einfiihrung
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Experiment: Taschenlampe

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

éIIIIIIIIIII|||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||IJ=.
= Information: Jetzt lernen wir einen Wenn-Mache-Block kennen: E :
g NI Tinks + W oben - Lol (1210 < Wenn die griine Bedingung g
5 erfillt ist... =
z \ ... dann werden alle Blacke § §
z ausgefiihrt, die hier stehen! 5
5||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||IIE

Aufgabe 2: Starte das folgende Programm - 4£”was macht der Bob?

+ Start [J zeige Sensordaten
Wiederhole unendlich oft
Arm LR EELRS gedrickt?

Schalte LED Auge an Farbe
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Experiment: Taschenlampe

Aufgabe 1:  Jetzt soll auch noch das rechte Auge eingeschaltet werden,
dazu brauchst du zusdtzlich diesen Block:

Klick!

Schalte LED Auge [Ei%EZ an Farbe

Baue ihn an die richtige Stelle ein!

Aufgabe 2: Starte das Programm auf dem Roboter und liberpriife,
ob dein Programm richtig funktioniert:
Wenn Du den linken Arm oben beriihrst, sollten beide
Augen weifl leuchten.

+ Start [ zeige Sensordaten

Wiederhole unendlich oft

Arm [C1KA gedriickt?

Schalte LED Auge [[Ii<E3 an Farbe
Schalte LED Auge [Z<i1<Ed an Farbe
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Experiment: Taschenlampe

Aufgabe 1:  Verwende einen zweiten Wenn-Mache-Block fiir den rechten Arm:

Klickl

Denke daran, den Parameter links in rechts zu dndern!

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

+ Start [ zeige Sensordaten

Wiederhole unendlich oft
Arm LIRS =R gedriickt?

Schalte LED Auge an Farbe

Schalte LED Auge [=i15Ed an Farbe

Arm LR E=LEL RS gedrucke?
Schalte LED Auge aus




Aufgabe 1:

Aufgabe 2:

Aufgabe 1:

Aufgabe 2:

Aufgabe 3:

Aufgabe 4:

SRle

Experiment: Taschenlampe ) ¢

Jetzt soll auch noch das rechte Auge ausgeschaltet werden,
dazu brauchst du zusdtzlich diesen Block:

Schalte LED Auge aus

Baue ihn an die richtige Stelle ein!

Starte und iiberpriife dein Programm auf dem Roboter:
Wenn Du den linken Arm oben beriihrst, sollten beide Augen eingeschaltet
werden. Mit dem oberen rechten Arm sollten sie ausgeschaltet werden.

+ Start [P zeige Sensordaten

Wiederhole unendlich oft

Arm QLSRR ELEELNRE gedricke?

Schalte LED Auge an Farbe

Schalte LED Auge [EEIEEA an Farbe

Arm LCEUERE ELEL RS gedriickt?
Schalte LED Auge aus

Schalte LED Auge [EEITES aus
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Experiment: Taschenlampe

Jetzt sollen zusdtzlich die beiden weiBen Kérper-Leds eingeschaltet
werden. Baue diese beiden Bldocke an die richtige Stelle ein:

Schalte LED Kérper [T5=E3 ELE2 Q

Schalte LED Kérper Bi==d+Rd ELE

Starte dein Programm auf dem Roboter - & was macht der Bob?

Achte auf rechts und links!

Jetzt sollen die beiden weien Kérper-Leds auch wieder ausgeschaltet
werden. Baue diese beiden Blocke an die richtige Stelle ein:

Schalte LED Korper QilillcEd ENERS

Schalte LED Koérper [tk ETTE Ach1'e auf an und aus!

Starte dein Programm auf dem Roboter - & was macht der Bob?
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Experiment: Taschenlampe

Jetzt ist die Taschenlampe fast fertig:

+ Start [ zeige Sensordaten

Wiederhole unendlich oft
{0l links v & oben v [e=GlEE
Schalte LED Auge an Farbe
Schalte LED Auge an Farbe

Schalte LED Korper an v |

Schalte LED Korper an v

"\diyl rechts v = oben v [s[=6[ {4
Schalte LED Auge aus
Schalte LED Auge aus

Schalte LED Kérper aus v

Schalte LED Kérper aus v

Aufgabe 1:  Andere das Programm so, dass man beide Arme jetzt irgendwo
anfassen kann, um ein- und auszuschalten.

Aufgabe 2: Starte das Programm - dein BOB3 ist jetzt eine Taschenlampel
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Stationskarten

Was wird hier programmiert? % »
— BOB3 leuchtet in allen Farben!

Welche Station musst du vorher machen?
— Station [} - Einfiihrung

@70 O @ r0b.b0b3.0rg OR Lernkarten GS - BOB3 - Station D - V1.4 - (1/7)




Experiment. Regenbogen

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

le unendlich oft

Ay e

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

Arm ATTRE L LRa gedriickt? PR die griine Bedingung

erfillt ist...

\ ... dann werden alle Blocke Q

ausgefiihrt, die hier stehen!

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

+ Start [ zeige Sensordaten

Wiederhole unendlich oft
Arm LR ELRS gedrickt?
Schalte LED Auge an Farbe
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Experiment. Regenbogen

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

£ Klick!
E _ sonst wenn

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

4
a

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

Igende P :
folgende Programm Klickl ©

+ Start [l zeige Sensordaten
Wiederhole unendlick oft

Arm G gedriickt?
Schalte LED Auge an Farke

Klick

sonst wenn Arm iliicEs gedriickt?
Schalte LED Auge [[il=E2 an Farbe € |

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

-=IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIE
= Information: Man kann den Block noch mehr erweitern: 5
: § Kiick! :
H sanst wenn s
= > z
E sonst wenn sonst wenn S
% Wenn du wieder das + anklickst, wird aus dem Wenn-Mache-Sonst-Wenn-Mache - %
= Block ein Wenn-Mache-Sonst-Wenn-Mache-Sonst-Wenn-Mache-Block! 5
%IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIE

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

dyl links v B unten v [e[=e e 4
Schalte LED Auge [[[i=Ed an Farbe C

Aufgabe 2: Starte das Programm - &2 was macht der Bob?
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BY SA

Experiment. Regenbogen

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 KA gedriickt?
Schalte LED Auge Q<K an Farbe

sonst wenn il links v & mitte v =l e
Schalte LED Auge [[i"Ed an Farbe C |

sonst wenn ArmEiLUsRS EE RS gedricke?
Schalte LED Auge [[[fii=Ed an Farbe C |

sonst wenn

sonst wenn
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Experiment. Regenbogen

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

Klick!

Schalte LED Auge [f=<ii%Ed an Farbe :

Uiy rechts v & unten v [e[=lliile 4

il rechts nlliRA gedricke?

Schalte LED Auge [Z<ii=Ed an Farbe EI

Schalte LED Auge [=:i%Ed an Farbe -

iyl rechts v & oben v o[-l e 47

Aufgabe 2: Starte das Programm - &2 was macht der Bob?
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Experiment. Regenbogen

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

Schalte LED Korper [lil<Ed ELEZ
Schalte LED Korper BEEUER ELRS

Schalte LED Korper [ilil=E3 EIEE3

Schalte LED Korper FEEERA ETER

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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Stationskarten

Alars

Was wird hier programmiert? g
— BOB3 schldagt Alarm! {

Welche Stationen musst du vorher

machen? JE\M

— Station [} - Polizeiblinklicht und
— Station [@ - Taschenlampe
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Experiment:. Alarmsensor

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

Wiederhole unendlich oft
mache

éIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII.E
g Information: Ein Wenn-Mache-Sonst-Block funktioniert so: z
5 Wenn die griine Bedingung z
z G Arm (SRS EEENRE gedriickt? S Ay 5
§ —— ... dann werden dlle Blécke §
s ausgefiihrt, die hier stehen... z
z \ ... wenn die Bedingung nicht erfiillt ist, werden g
= alle Blocke ausgefiihrt, die hier stehen! =
;IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIE

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

Wiederhole unendlich oft

+ wenn C Arm /K2 ELEE2 gedriickt?
Schalte LED Auge [[iEd an Farbe C| |

Schalte LED Auge {IiicR4 aus
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Experiment: Alarmsensor

* %

Information: Jetzt lernen wir eine neue Bedingung kennen:

o[+ Reflektiertes Licht v |4 [ilif= (o)== lgo)

Immer, wenn der Wert vom Infrarotsensor von Bob grdBer als 8
ist, dann ist die tiirkise Bedingung erfiillt!

Infrarotsensor §

S e

d
a

Aufgabe 1:  Baue die neue Bedingung zusammen, verwende die folgenden Blocke:

Klickl @

L gib B N &#% Infrarotsensor

Klick! ©
--------------
..... ‘

.. weiter geht's mit der ndchsten Lernkarte!
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Experiment:. Alarmsensor

Aufgabe 1:  Ldsche die Bedingung aus deinem Programm
und baue die neue tiirkise Bedingung ein:

+ Start
Wiederhole unendlich oft Klick! Q

+ wenmn { gib I ER A 8d % Infrarotsensor q

mache | Schalte LED Auge [[i<Rd an Farbe CI |

sonst | Schalte LED Auge aus

Aufgabe 2: Starte das Programm - £ was macht der Bob?
§ Halte mal deine Hand oder ein Blatt Papier iber den Bob!

L L L LR O T TR LTINS
Information: Der Infrarotsensor vom Bob funktioniert so: Der Roboter hat
eine Infrarot-Sende-Lampe, die sendet Infrarot-Licht aus.
Der schwarze Infrarotsensor empfdngt Infrarot-Licht. So kann
der Bob deine Hand oder auch ein Blatt Papier bemerken!

] —’G

=
E

Infrarotlicht ist
eine spezielle
Lichtart!

Infrarot-Sende- Infrarotsensor

Lampe

AT
AT

(19
pP-
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Experiment: Alarmsensor

Aufgabe 1:  Losche den gelben Block aus dem Sonst-Zweig:

Wiederhole unendlich oft

o[lor Reflektiertes Licht v [/ [glig=1o1 = 0)s

Schalte LED Auge an Farbe C |

Aufgabe 2: Starte das Programm - & beschreibe, was sich jetzt gedndert hat!

Aufgabe 3: ) Uberlege mit einem Mitschiiler, welches der Programme

(Karte E3 oder Karte E4) am besten fiir eine Alarmanlage geeignet ist!
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Experiment. Alarmanlage

Aufgabe 1:  Wir programmieren eine Alarmanlage - 16sche dafiir alle gelben Blocke:

+ Start

Wiederhole unendlich oft
mache

) Die tiirkise Bedingung kannst Du aufheben!

Aufgabe 2:  Schreibe ein neues Programm, verwende einen Wenn-Mache-Block
und einen Wiederhole-unendlich-oft-Mache-Block:

Wiederhole unendlich oft

gD BRI L& % Infrarotsensor

Wiederhole unendlich oft
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Experiment:. Alarmanlage

Aufgabe 1:  Baue die folgenden Blocke in dein Programm ein:

Wiederhole unendlich oft

gib IGE RN ad % Infrarotsensor

Wiederhole unendlich oft
Schalte LED Auge [[iZEd an Farbe C |

Schalte LED Auge an Farbe C |

Schalte LED Auge [[[il<kd an Farbe C |
Schalte LED Auge an Farbe C |

Warte ms

Q W! bedeutet, dass das Computer-Gehirn vom BOB3 300 Millisekunden abwartet!

Aufgabe 2: Starte das Programm - &2 funktioniert deine Alarmanlage?
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Experiment. Alarmanlage

Aufgabe 1:  Andere dein Programm so, dass die LEDs jetzt schneller blinken!
Klickl
Aufgabe 2:  Baue jetzt noch die folgenden Bldcke sinnvoll in dein Programm ein,
damit auch die weien LEDs blinken:

Schalte LED Kérper an v
SlegELCH NS0 BN G0 Td rechis v [l aus v

Schalte LED Kérper aus v

ST EUCY RSO Gl rechis v [l an v

Findest du die richtigen Stellen? Probiere mal!

 Der Bob soll wild blinken, wenn er einen Dieb bemerkt!!
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Experiment:. Alarmanlage

*
* %

.

Aktion

Aufgabe 1:  Nun bauen wir eine Reset-Funktion ein, damit wir den Alarm neu
starten konnen. Erweitere dein Programm und teste es auf dem Bob:

Wiederhole unendlich oft

gib BRI & % Infrarotsensor

Wiederhole unendlich oft

St 1£0 Auge A an e §_| 1 Kiickl ©
ot L£D Auge IESERA an Fare €|
| Warte ms { K10 |

Schalte LED Auge an Farbe €[ | 2 .Klick! Sensoren

Schalte LED Auge an Farbe 77-

Schalte LED Kérper aus v 7

Schalte LED Kérper an v | . Entscheidungen
=] 3.Klick!

iyl links v [ irgendwo v Fe[leliTe5e) Schieifon

Schalte LED Auge aus
Schalte LED Kérper [[i5hd ET:Ra Logik
Schalte LED Kérper aus v _

Warten

Mathematik
@e Schleife abbrechen v
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Experiment. Alarmanlage *

*

Aufgabe 1:  Jetzt erweitern wir unsere Reset-Funktion: beide Arme sollen den
Alarm neu starten konnen! Dafiir bauen wir eine neue Bedingung ein,
verwende die folgenden Blocke:

Klick!

» A links v B irgendwo v e [Elel (8¢

= 00 rechts v | irgendwo v | e[sl e
CI—

ickl
Kicd

a
Text \ Loder 7T

Arm irgendwo v [EECIIERE | oder v LSE irgendwo v [l (I

Aufgabe 2:  Lésche die Bedingung A iinks « Jirgendwo + iitesi aus deinem Programm
und baue die neue tiirkise Bedingung ein!

Starte dein Programm - £ was ist anders als vorher?
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Experiment:. Alarmanlage

Aufgabe 1:  Jetzt programmieren wir die Profi-Reset-Funktion: Verdndere dein
Programm so, dass man jetzt beide Arme gleichzeitig beriihren muss,
um den Alarm neu zu starten!

Wiederhole unendlich oft

I} Reflektiertes Licht v [/ [yt e e

mache | Wiederhole unendlich oft

mache | Schalte LED Auge [fi%%d an Farbe C | 1x Klick
Schalte LED Auge [EFGcRd an Farbe C[ | gem'.ig'r! Q

Schalte LED Kérper an v |

Schalte LED Kérper [Eeichd ETERZ 7 aber
W ® wo?

Schalte LED Auge an Farbe € |

Schalte LED Auge an Farbe Cf |

Schalte LED Kérper aus v |

Schalte LED Kérper an v |
oder - AN rechs « [ irgendwo + [EEITENE
mache | Schalte LED Auge aus

Schalte LED Auge [EiCRa aus

Schalte LED Kérper [liZ%a ETXa

Schalte LED Kérper

| Warte ms G KT |
I Die Schleife abbrechen v I
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Stationskarten

Zutall

Was wird hier programmiert?
— BOB3 sagt zufdllig .Ja' oder ,Nein'

N

W

X

Welche Stationen musst du vorher machen?
— Station [} - Polizeiblinklicht und
— Station [@ - Taschenlampe
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Experiment: Zufall

Aufgabe 1:  Was ist eigentlich Zufall?
¢ Uberlege mit einem Mitschiiler was es bedeutet, wenn du
einen Freund zufdllig in der Stadt triffst!
&’ Schreibt eure Antwort auf.

Aufgabe 2:  Ist das Ergebnis eines Wiirfels Zufall?
¢ Uberlege mit einem Mitschiiler.

& Schreibt eure Antwort auf.

Bob wird jetzt so programmiert, dass er zufillig .Ja' oder ,Nein'
sagt, wenn du ihm eine Frage stellst!

Ok, Bob kann nicht sprechen, also soll er fiir ,Ja' die Augen griin
einschalten und fiir ,Nein' soll er die Augen rot einschalten.
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Experiment: Zufall

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

Wiederhole unendlich oft
mache

Aufgabe 2:  Wir wollen Bob eine Frage stellen, dann den rechten Arm anfassen
und dann soll er so tun als ob er iiberlegt. Beim Uberlegen sollen
Bobs Augen gelb blinken. Programmiere das folgende Programm:

Klick!

Wiederhole unendlich oft
A\{iit rechts v | irgendwo ¥ e[l {165/

Schalte LED Auge aus .
DOl — < ©

Schalte LED Auge an Farbe

Schalte LED Auge aus

Warte ms

Aufgabe 3: Starte das Programm und beriihre den rechten Arm.
&’ Was macht der Bob?
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Experiment: Zufall

n

Information: Jetzt lernen wir einen Wiederhole-10-mal-Block kennen:

Wiederhole mal

- Alles was hier drin steht,
wird 10 mal ausgefiihrt! §

Ly

Aufgabe 1:  Fiige den neuen Block an der richtigen Stelle ein:

Wiederhole unendlich oft

Ayl rechts v | irgendwo v [e[=lel{i]e] 4%/
Wiederhole mal

Schalte LED Auge an Farbe
Schalte LED Auge [ESICRa aus

Schalte LED Auge [Eichd an Farbe
Schalte LED Auge J[iIER4 aus

Warte ms

Aufgabe 2: Starte das neue Programm - £ was macht der Bob jetzt anders?
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Experiment: Zufall

Aufgabe 1:  Hat der Bob wirklich 10 mal geblinkt? Konntest du mitzdhlen?
Andere dein Programm so, dass du gut mitzdhlen kannst!

Wiederhole unendlich oft

iyl rechts v | irgendwo v [e[=lel{i]e/ (¥

Wiederhole mal Du musst nur 2
Schalte LED Auge [[ilZha an Farbe Zahlen d@ndern!

4 Zahen cncer

Schalte LED Auge an Farbe
Schalte LED Auge aus

Warte ms

Aufgabe 2:  Jetzt dndere dein Programm so, dass Bob 5 mal blinkt!
Teste dein Programm!
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Experiment: Zufall

Aufgabe 1:  Andere dein Programm so, dass Bob jetzt 5 mal wieder schneller
blinkft:

Wiederhole unendlich oft

\inl rechts v I irgendwo v [e[=lelh]ei

Wiederhole @ mal

Schalte LED Auge an Farbe
Schalte LED Auge aus

Schalte LED Aug an Farbe
Schalte LED Auge aus
Warte ms

Teste dein Programm - beriihre kurz den rechten Arm!
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Experiment: Zufall

Aufgabe 1:  Jetzt bauen wir den Zufall ein!
Dafiir programmieren wir eine neue Bedingung, verwende die
folgenden Blocke aus dem Profimodus:

Klick = Profimodus! {)

Mathematik »

Klick! ickt 9

Variablen
Funktionen

Nachrichten
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Experiment: Zufall

Aufgabe 1:  Der folgende Block erzeugt eine zufdllige Zahl zwischen 1 und 100:

ganzzahliger Zufallswert zwischen @ bis

& Uberlege dir drei Zahlen, die der Block erzeugen kann
@ Schreibe jetzt drei Zahlen auf, die der Block nicht erzeugen kann!

Aufgabe 2:  Der Block, den wir fiir unser Programm brauchen, erzeugt eine
zufdllige Zahl zwischen O und 1:

ganzzahliger Zufallswert zwischen bis @

& Uberlege dir zwei Zahlen, die der Block erzeugen kann
& Schreibe jetzt zwei Zahlen auf, die der Block nicht erzeugen kann!

) Uberlege mit einem Mitschiiler, wie viele verschiedenen Zahlen
der Block erzeugen kann
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Experiment: Zufall * %

Aufgabe 1:  Jetzt bauen wir unsere neue Bedingung ein, fiige deinem Programm
einen Wenn-Mache-Sonst-Block und die neue Bedingung hinzu:

Wiederhole unendlich oft

Arm gedriickt?

Wiederhole @ mal

Schalte LED Auge {lii6R4 an Farbe
Schalte LED Auge aus

Schalte LED Auge an Farbe

Schalte LED Auge [[il<Ea aus

o aaveroor g » o D)

Wenn wir jetzt den rechten Arm antippen und Bob eine Frage stellen,
dann iberlegt" er kurz und dann wiirfelt er eine O oder eine 1.
Jetzt miissen wir nur noch die Augenfarben programmieren!

~~ i Weiter geht's auf der ndchsten Karte!
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Experiment: Zufall * %

Aufgabe 1:  Bob soll bei einer 1 die Augen griin einschalten fiir ,Ja' und bei einer
O die Augen rot einschalten fiir ,Nein'. Ergdnze dein Programm:

+ Start

Wiederhole unendlich oft

Arm | irgendwo v eI

Wiederhole @ mal
Schalte LED Auge [[il<Rd an Farbe

Schalte LED Auge EUS

Schalte LED Auge an Farbe
Schalte LED Auge [[iIEEa aus

ganzzahliger Zufallswert zwi bis C:El E@

Schalte LED Auge [[[iIGEa an Farl [ ]
Schalte LED Auge an Farbe C |

Schalte LED Auge [[ilcRd an Farbe

Schalte LED Auge an Farbe C |

Aufgabe 2: Starte das Programm und tippe den rechten Arm an.
&’ Was macht der Bob?
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Experiment: Zufall

Aufgabe 1: ) Mache mit deinem Mitschiiler zusammen ein Experiment.
Tippt 30 mal auf den rechten Armund £ schreibt auf, wie oft
Bob ,Ja' und wie oft Bob ,Nein' sagt!

Macht euch dafiir eine Tabelle:

Bob sagt ,Ja’ Bob sagt ,Nein’

§ Ihr konnt dem Bob beim Antippen auch Fragen stellen:

Soll ich heute 20 Eis essen?

Ist es gesund, 20 Eis zu essen? Ist Erdbeereis leckerer als Vanilleeis?

i P
Sind Roboter schlau? Sind Roboter schlauer als Kinder?

Magst du Programmieren?

DD O @ r0b.b0b3.0rg OR Lernkarten GS - BOB3 - Station F - V1.4 - (11/11)



Stationskarten

® ® @& ®
. : . P)
Was wird hier programmiert? s |® o. e
e

— BOB3 wird ein Wiirfell P)
Welche Stationen musst du vorher machen?

— Station [ - Regenbogen und

— Station [@ - Zufall
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Experiment: Wiirfel

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

Wiederhole unendlich oft
mache

Aufgabe 2:  Wir wollen Bob als Wiirfel programmieren, er soll zufdllig Zahlen

zwischen 1 und 6 anzeigen. Fiir die 1 sollen beide Augen 1 mal weil
blinken, fiir die 2 sollen die Augen 2 mal weif blinken ...

Zuerst brauchen wir eine Variable, klicke auf das + neben Start:

Klick!

— Variable [EETEM : EZ0KA — (@

Wiederhole unendlich oft
mache

Eine Variable ist ein Aufbewahrungsort fiir Zahlen. Unsere Variable
soll spdter eine 1, eine 2, eine 3, eine 4, eine 5 oder eine 6 aufbewahren.
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Experiment: Wiirfel

Aufgabe 1:  Unsere Variable soll Wurfzahl heien. Klicke in das Feld, I6sche die

Buchstaben und tippe das Wort Wurfzahl hinein:

Klick!
= Verizble KNGZELI) : EZIIKA — (@ Eine Variable ist ein
Wiederhole unendlich oft Aufbewahrungsort
mache fiir Zahlen! Q

Aufgabe 2 Andere das Feld mit der O in eine 1:

Klick! "

S YELET N Wurfzahl B Zahl v BB

Wiederhole unendlich oft

mache

Jetzt haben wir eine Variable mit dem Namen Wurfzahl, die nun
erst mal die Zahl 1 aufbewahrt!
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Experiment: Wirfel

Aufgabe 1:  Erweitere dein Programm mit einem Wenn-mache-Block und mit

einem Arm-Sensor-Block:

I — Variable KNYEZED : E25K2 — 6B
lick!
Wiederhole unendlich oft K Q
A\iuh rechts v & irgendwo 4 Fe[=le (¥ (¥

Aufgabe 2:  Immer, wenn der rechte Arm beriihrt wird, soll Bob einmal wiirfeln!

Klickl

Dafiir erzeugen wir eine Zufallszahl zwischen 1 und 6 und speichern
die Zahl dann in unserer Variablen. Baue folgenden Block:

SEIEELL Schreibe RINEZURE Y ganzzahliger Zufallswert zwischen @ bis

Kontrolle

Logik

.........

Mathematik

>
2
5 /
E
4
v

Variablen

@ r0b.b0b3.0rg OR Lernkarten GS - BOB3 - Station G - V1.4 - (4/16)



Experiment: Wiirfel ***

Aufgabe 1:  Ergdnze dein Programm mit dem neu gebauten Block und dndere die
100 in eine 6:

S ETEIN Wurfzahl B Zahl v B ﬂ

Wiederhole unendlich oft Kllel Q

Arm irgendwo v [T
Schreibe NITGEEWRB Y anzzahliger Zufallswert zwischen C“E bis q

Aufgabe 2:  Jetzt programmieren wir die Augen, um das Wiirfelergebnis auch
anzuzeigen! Wenn Bob die Zahl 3 wiirfelt, dann sollen die Augen
3 mal blinken. Suche die beiden folgenden Blocke und kombiniere sie:

Wiederhole mal

mache /\_/’
Wurfzahl

Wiederhole Waurfzahl v |kl
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Experiment: Wirfel

Aufgabe 1:  Ergdnze dein Programm mit dem neu gebauten Block und fiige noch
Aktions- und Kontrollblécke fiir das Blinken ein:

VAT Wurizah! B Zahl v B E

Wiederhole unendlich oft
Arm gedriickt?
Schreibe RINrZWIRBY, anzzahliger Zufallswert zwischen C:E bis

Wiederhole ( BIIEZZEEDA | mal

Schalte LED Auge an Farbe
| Warte ms C [T |

Schalte LED Auge aus
TN

Aufgabe 2: Starte dein Programm - &? was macht der Bob?

Aufgabe 3:  Fiige zwei Blocke fiir das rechte Auge an der richtigen Stelle ein!
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Experiment: Wiirfel

Aufgabe 1:  Jetzt ist unser Wiirfel fertigl Wenn du kurz den rechten Arm
antippst, dann wiirfelt Bob und zeigt dir das Ergebnis:

= Variable KINEZR : EZ0K3 — G D]

Wiederhole unendlich oft

A\l rechts v 1 irgendwo v [elslel (eS¢

Schreibe NTFEWREY, ganzzahliger Zufallswert zwischen @ bis

\VIEREIGII W Wurfzahl v |RGEL
Schalte LED Auge an Farbe
Schalte LED Auge an Farbe

Schalte LED Auge aus

Schalte LED Auge aus

Warte ms

Aufgabe 2: Probiere deinen Wiirfel mit Bob aus!
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Experiment: Wirfel

Aufgabe 1:  Jetzt programmieren wir einen Spezialisten-Wiirfel: Bob soll die
Zahlen von 1 bis 4 wiirfeln und wir wollen das Ergebnis auf einen
Blick sehenl!
Loésche den Wiederhole-Wurfzahl-mal Block und dndere die 6 in
eine 4:

Em

Wiederhole unendlich oft Kllel Q

Arm irgendwo v JeLLIHTENY
Schreibe RITUFEWRS Y ganzzahliger Zufallswert zwischen @ bis q
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Experiment: Wiirfel

Aufgabe 1:  Da Bob vier verschiedene Zahlen (1, 2, 3 oder 4) anzeigen soll,
brauchen wir einen speziellen Wenn-mache-Block. Der neue Block soll
Platz fiir vier verschiedene Wiirfelergebnisse haben, wir bauen uns
einen

Wenn-mache-sonst-wenn-mache-sonst-wenn-mache-sonst-wenn-mache Block:

£ 3x Klick auf das Plus!

sonst wenn

m sonst wenn

sonst wenn
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Experiment: Wirfel

Aufgabe 1:  Baue den neuen Block in dein Programm ein:

E-m

Wiederhole unendlich oft

il rechts v | irgendwo v e[l liile (¥
Schreibe RIMrEWREY, anzzahliger Zufallswert zwischen qil bis

+ = wenn

sonst wenn

sonst wenn

sonst wenn

Aufgabe 2:  Das Programm erzeugt eine Zufallszahl zwischen 1 und 4.
& Schreibe alle Zahlen auf, die das Programm erzeugen kann!
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. - *
Experiment: Wiirfel * K

Aufgabe 1:  Unser Wiirfel soll eine 1 oder eine 2 oder eine 3 oder eine 4 wiirfeln,
dafiir muss unser Programm eine 1, 2, 3 oder eine 4 erzeugen und
Jjede Zahl als Ergebnis anzeigen.
Baue noch die folgenden vier Blocke:

Wurfzahl « m@
m Wurfzahl v m@
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Experiment: Wirfel

Aufgabe 1:  Baue die neuen Blécke ein:

Em

Wiederhole unendlich oft

A\l rechts v & irgendwo v [e[=lel(§[e/ 5

Schreibe RIITEEWREY,  ganzzahliger Zufallswert zwischen C‘\E bis
Wurtzahi v || =+ 7]

sonst wenn Wurfzahl v ||| = v | @

sonst wenn Wurfzahl v ||| = v | @

sonst wenn Waurfzahl v |f = v
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Experiment: Wiirfel

Aufgabe 1:  Jetzt programmieren wir das Wiirfelergebnis. Bei einer 1 soll das
rechte Auge weif leuchten. Bei einer 2 sollen beide Augen weif
leuchten. Am Ende warten wir und schalten die LEDs wieder aus:

I EVEEGTEN Wurfzah! [ Zah! v B

Wiederhole unendlich oft

Arm |irgendwo v [eLLIEIRY

mache | Schreibe R\MrZWBB Y ;2n2zahiiger Zufallswert zwischen @ bis
+ = wenn Wurfzahi - || =« | 7]

mache | Schalte LED Auge an Farbe
sonst wenn Wurfzahl v m@

mache | Schalte LED Auge [{Z€ilcha an Farbe
Schalte LED Auge [[iTEa an Farbe

sonst wenn Wurfzahl v || = v |

sonst wenn Waurfzahl v m

Nicht &
| Warte ms C EE3 | veraessenl
Schalte LED Auge [EFICRa aus ergessen:
Schalte LED Auge [[icXa aus
Aufgabe 2: Teste das Programm - &? warum leuchtet manchmal nichts?
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Experiment: Wirfel

Aufgabe 1:  Jetzt programmieren wir das Wiirfelergebnis fiir eine 3:

- rechtes Auge weil} an
- linkes Auge weil an
- rechte Bauch-LED an

Baue die richtigen Blocke ein!

Aufgabe 2:  Jetzt programmieren wir das Wiirfelergebnis fiir eine 4:
Es sollen beide Augen weifl leuchten und zusatzlich sollen auch
beide Bauch-LEDs leuchten. Baue die richtigen Blocke ein!

Aufgabe 3:  Schalte am Ende des Programms beide Bauch-LEDs wieder aus!

Aufgabe 4:  Jetzt ist der Wiirfel fertig - © Probiere mal!
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Experiment: Wiirfel

Schalte LED Auge [EFnchd an Farbe CHR

Schalte LED Auge an Farbe C

sonst wenn Wurtzahl v [l = | Dein fertiges

Schalte LED Auge an Farbe C Wiirfelprogramm

Schalte LED Auge an

Farbe (
SIEICIR= G rechts v ll an v |

sonst wenn Wurfzahl v || = v |
Schalte LED Auge [Z¥icha an Farbe C ‘

Schalte LED Auge an Farbe C B
Schalte LED Kérper [[5icad ENE2

[SIEICAN =D G links v ll an v |

Schalte LED Auge aus
Schalte LED Auge aus
Schalte LED Kérper [E5icad ETCR2
Schalte LED Kérper aus v |
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. - e
Experiment: Wirfel K

Aufgabe 1:  €) Mache mit einem Mitschiiler zusammen ein Experiment.
Wiirfelt 30 mal und tragt die Ergebnisse in eine g Strichliste ein.

Macht euch dafir eine Tabelle:

Bob wiirfelt eine 1 Bob wiirfelt eine 2 Bob wiirfelt eine 3 Bob wiirfelt eine 4
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Stationskarten

AL
roto-|

Was wird hier programmiert?
- BOB3 blitzt dich!

Welche station musst du vorher machen?
— Station [@ - Alarmanlage
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Experiment: Foto-Bob

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

Wiederhole unendlich oft
mache

Aufgabe 2:  Bob soll so tun, als ob er ein Foto von dir macht, und zwar eins mit
Blitz!l Wenn du beide Arme beriihrst, dann fotografiert er dich!
Zuerst programmieren wir eine Anzeige fiir den rechten Arm:

Klick! Q

Wiederhole unendlich oft

Al rechts v | irgendwo v [s[=le|gf[e]qi/
Schalte LED Auge an Farbe

Schalte LED Auge aus
Klick!

Aufgabe 3: Starte das Programm und beriihre den rechten Arm.
&’ Was macht der Bob?
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Experiment: Foto-Bob

*
*

Aufgabe 1:  Bob zeigt mit dem rechten Auge an, ob sein rechter Arm beriihrt
wird. Jetzt soll er auch noch mit dem linken Auge eine Beriihrung
des linken Arms anzeigen. Fiige einen zweiten Wenn-mache-sonst
Block und einen Sensor Block fiir den linken Arm ein:

+ Start

Wiederhole unendlich oft

A\l rechts v || irgendwo v [e[=le [i]el 5

Schalte LED Auge an Farbe

Schalte LED Auge §CEiERA aus

A\l links v = irgendwo v [Ts[=lelfle] 5/

Aufgabe 2:  Fiige die zwei fehlenden Aktions Blécke fiir das linke Auge einl

Aufgabe 3: Starte das Programm und beriihre die Arme.
&’ Was macht der Bob?
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Experiment: Foto-Bob

Aufgabe 1:  Dein Programm sieht jetzt so aus:

Wiederhole unendlich oft

Ayl rechts v | irgendwo v Fe[=lelgi[o] i/

Schalte LED Auge an Farbe

Schalte LED A Achte Q
chalte 11Ty rechts v EUS auf links

'\l links v || irgendwo v [elcleliile ¥/ und rechts!

Schalte LED Auge an Farbe

Schalte LED Auge Jlii6R4 aus

Bob zeigt jetzt mit den Augen an, welcher Arm gerade beriihrt wird.
Jetzt miissen wir noch das ,Fotografieren' programmieren. Bob soll
zuerst blinken, dann kurz warten und dann blitzen!

~ i Weiter geht's auf der ndchsten Karte!
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Experiment: Foto-Bob

Aufgabe 1:  Sobald du beide Arme beriihrst, soll Bob reagieren: Er soll beide
Augen weiB} einschalten und kurz warten. Baue den folgenden
Block:

Klickl & Klickl &

q Arm irgendwo ¢ JeCLINIRER und v (S |irgendwo €L TN

Schalte LED Auge an Farbe

Schalte LED Auge an Farbe
aroms C e Y e P

auf links
und rechts!

Aufgabe 2: 49 Durch welches Wort wird bestimmt, dass beide Arme
gleichzeitig gedriickt werden miissen?

~ i Weiter geht's auf der ndchsten Karte!
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Experiment: Foto-Bob

Aufgabe 1:  Baue den neuen Block in dein Programm ein:

Wiederhole unendlich oft

Arm JCEERE RICEN T RA gedrickt?
Schalte LED Auge an Farbe

S ENCH NS DRWT=Y rechts v JEUH]

Ayl links v [ irgendwo v [elLIE

Schalte LED Auge an Farbe

Schalte LED Auge {684 aus

A\l rechts v [ irgendwo v [eEEIFTREA und v RS irgendwo v [0l

Schalte LED Auge an Farbe
Schalte LED Auge an Farbe
Warte ms

Aufgabe 2: Starte das Programm und beriihre die Arme.
& Was macht der Bob?
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Experiment: Foto-Bob

Aufgabe 1:  Jetzt programmieren wir das Blinken! Dafiir machen wir uns eine
Funktion. Verwende den folgenden Block aus dem Profimodus und
dndere den Namen, deine Funktion soll blink heifen:

Klick = Profimodus! £

Aktion
Sensoren
Klick » Buchstaben léschen — blink eintippen
Kontrolle
Logik ., macheEtwas | <5 | blink |
/'(
Variab Funktionen machen &
S Programme (bersichtlicher
Funktionen
Nachrichten
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Experiment: Foto-Bob

Aufgabe 1:  Der Funktions Block bleibt immer neben oder unter unserem
Hauptprogramm. Du kannst ihn an eine Stelle schieben, wo Platz ist:

+ Start

Wiederhole unendlich oft

A\ rechts v [ irgendwo v [l
Schalte LED Auge an Farbe + CI3
ST EUCN N DRWT[Y rechts v JEUH]
A\ links v | gedriickt?
Schalte LED Auge an Farbe
Schalte LED Auge [IiER4 aus

Arm irgendwo v JeEEIVNER | und + SN |irgendwo v JeLINE

Schalte LED Auge an Farbe
Schalte LED Auge an Farbe

Warte ms

~ = Weiter geht's auf der ndchsten Karte!
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Experiment: Foto-Bob ***

Aufgabe 1:  Jetzt programmieren wir, was die Funktion machen soll. Wenn wir
die Funktion verwenden, dann soll Bob 15 mal mit den Augen weil}
blinken und dann die Augen ausschalten.

Programmiere die Funktion mit einem Wiederhole-15-mal-mache
Block und folgenden Aktions- und Kontroll Blocken:

Wiederhole unendlich oft

A\l rechts v 1 irgendwo v [e[=le (o4

Schalte LED Auge [EEd an Farbe Klick! £

4| blink

Wiederhole q mal

Schalte LED Auge an Farbe
Schalte LED Auge [[ilcha aus
Schalte LED Auge [[i’%%4 an Farbe
Schalte LED Auge aus

Warte ms E

Sl ENCHN=VRWTTEN rechts v EUS ‘/
Schalte LED Auge aus

Schalte LED Auge [EEicha aus

iyl links v [ irgendwo v e[l (TN

Schalte LED Auge [[ilZ%a an Farbe
Schalte LED Auge [[i%Ea aus

XN rechts +  rgenawo « [E4 2 e | und « [YEY

Schalte LED Auge an Farbe
Schalte LED Auge [[i%%a an Farbe

Warte ms

Nicht &
vergessen!

~~ i Weiter geht's auf der ndchsten Karte!
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Experiment: Foto-Bob

Aufgabe 1:  Wir verwenden unsere Funktion, indem wir sie in unserem
Hauptprogramm aufrufen. Suche den blink Block (Profimodus!) und
baue ihn an der richtigen Stelle ein. Danach warte 200 Millisekunden:

Wiederhole unendlich oft

(1| rechts v [ irgendwo v [e[EIENE
Schalte LED Auge an Farbe
Hauptprogramm

Schalte LED Auge [EHIIERA aus

Arm LR gedrtickt?
Schalte LED Auge an Farbe

blink Funktion

Schalte LED Auge [[ilERA aus

i) rechts v | irgendwo v JEELITNER | und v KGN links v [T irgendwo v [ (T

Schalte LED Auge an Farbe

Schalte LED Auge [[illCRd an Farbe

Warte ms
¥— Nicht vergessenl §

Aufgabe 2: Teste dein Programm!
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Aufgabe 1

Experiment: Foto-Bob

:  Jetzt programmieren wir das ,Blitzen'! Dafiir machen wir uns wieder

eine Funktion, verwende den folgenden Block aus dem Profimodus
und dndere den Namen, deine Funktion soll blitz heifen:

Klick = Buchstaben loschen - blitz eintippen )

L macheEtwas | L blitz

Aufgabe 2:  Schiebe deine blitz Funktion an eine Stelle wo Platz ist, z.B. so:
[+ oun_|

Wiederhole unendlich oft

Aufgabe 1:

+ wenn C Am [ESITRD [REIEIERE gedriickt?

mache [ Séhalto LED Auge [ an Farbe

sonst | Schalte LED Auge [EXI7Rd aus ms

+ wenn G Am 753 gedrlickt?

mache | Schalte LED Auge [iTZEd an Farbe Schalte LED Auge [T aus

sonst | Schalte LED Auge [[iI=hd aus
Deine neue
Funktion!
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Experiment: Foto-Bob

Die neue Funktion blitz soll ein Blitzlicht machen!
Programmiere die Funktion, verwende die folgenden Aktions- und
Kontroll Blocke, achte auf rechts und links:

+
Schalte LED Auge an Farbe Q

Schalte LED Auge [[iT%Ed an Farbe - Lampen anl
Schalte LED Kérper )

Schalte LED Kérper [[i7e%a ENK2

Schalte LED Auge aus

Alle &
Schalte LED Auge [MiZk4a aus < Lampen aus!

Schalte LED Kérper
S EICIN= Gl d links v I aus v |

~ = Weiter geht's auf der ndchsten Karte!
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Experiment: Foto-Bob ***

Aufgabe 1:  Fast geschafft! Jetzt miissen wir nur noch unsere neue Funktion
im Hauptprogramm aufrufen. Suche den blitz Block und baue ihn an
der richtigen Stelle ein. Danach warte noch 2000 Millisekunden:

Wiederhole unendlich oft

_und + LSV links v [ irgendwo v [TV

Schalte LED Auge an Farbe

Schalte LED Auge an Farbe CHN
Wareme C oo ol

Nicht vergessen!

Bitte ldcheln :-)
Aufgabe 2:  YUCHU fertig! Teste deinen Foto-Bob!!
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Experiment: Foto-Bob

Dein Programm besteht aus 3 Teilen: A, Bund C

Wiederhole unendlich oft

LN rechts ~ | irgendwo ~ [ER IR es
hy -
mache [ Sehalte LED Auge [ZEIEED an Farbe HED :xiz Auge [EEIERD an Farbe

sonst [ Schalte LED Auge [0k aus
- = Schalte LED Auge [[ZEd an Farbe
) links - | irgendwo - JE i) Sihalte LED Auge ISR aus

Aoge [T an Feree
aneme C )

sonst | Schalte LED Auge [iI%Ed aus

Schalte LED Auge [Eithd aus

N rechis - | irgendwo ~ [t e | und - KT inks - I irgendwo « [ Schaite LED_Auge [LTERA aus

mache | Schalte LED Auge [CEii°hd an Farbe

Schalte LED Auge [[i[5hd an Farbe

pyr=——
[ wertome (D] Séhalte LED Auge [ZEEEd an Farbe
| biink |

ﬁ Schalte LED Auge [{l"8d an Farbe

m _Sehane T4 rechts - | an - |

Wt 0 | Schalte LED Korper X753 X3
_ e st
Schalte LED Kdmper [Z5ichd ETRa

Schalte LED Krper [[I[TEd ETEED

Aufgabe 1: €Y Uberlege mit einem Mitschiiler wie die 3 Teile heifen.
& Schreibt eure Antwort auf.
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OKARTE BOB

Was ist wo beim Bob?

10110

. Ianyard
bin-code

coding

R

touch

[:3 g$k’
touch
ir

touch

QO0Q00000

white m

touch

on/off battery



