Stationskarten

Was wird hier programmiert?
— BOB3 leuchtet als Taschenlampel

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 Blocke:

Information: Jetzt lernen wir einen Wenn-Mache-Block kennen: W

Arm LR KELh R gedrickt? Wenn die griine Bedingung

erﬁjllt ist..

\ . dann werden alle Blocke Q

ausgefuhr'f, die hier stehenl!

Ay

L
F

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

+ Start | zeige Sensordaten

Wiederhole unendlich oft

Arm AIGUSER EELRR gedricke?
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:

Klickl £

Schalte LED Auge [EEUEEZ an Farbe

Baue ihn an die richtige Stelle ein!

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

+ Start | zeige Sensordaten

Wiederhole unendlich oft

Schalte LED Auge JI[il’E2 an Farbe
Schalte LED Auge EZSi{TEd an Farbe
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Experiment: Taschenlampe *

Aufgabe 1. Verwende einen zweiten Wenn-Mache-Block fiir den rechten Arm:
Klick!
Ayl rechts ¥ oben v FEEITE A

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 CIENIRA gedriickt?
Schalte LED Auge an Farbe

Schalte LED Auge an Farbe

Arm [CIETRA gedriickt?
Schalte LED Auge lI[[I=EA aus
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Experiment: Taschenlampe *

Aufgabe 1:  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!

Aufgabe 2: Starte und lberpriife 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 | zeige Sensordaten

Wiederhole unendlich oft

Schalte LED Auge [ an Farbe

Schalte LED Auge [{Z<iTEd an Farbe

Schalte LED Auge aus

Schalte LED Auge J{=<i<K4 aus
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Aufgabe 1:

Aufgabe 2:

Aufgabe 3:

Aufgabe 4:

Experiment: Taschenlampe * %

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

Schalte LED Kérper [l <k2 Q

Schalte LED Korper FEHi1TR2

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

Achte auf rechts und links!

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

Schalte LED Koérper [[II1<E2 EITE2 Q
ST ENCHRSD N GeTgeI-1d rechts v | aus v

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

Achte auf an und aus!
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Experiment: Taschenlampe

Jetzt ist die Taschenlampe fast fertig:

+ Start [ zeige Sensordaten

Wiederhole unendlich oft

Arm CEETRA gedriickt?

Schalte LED Auge an Farbe
Schalte LED Auge FEE17EA an Farbe

Schalte LED Korper [[fiI<E3 ELE2
Schalte LED Korper [Z<15K7

Arm CECIRS gedrticke?
Schalte LED Auge aus

Schalte LED Auge aus

Schalte LED Korper [Ii1<E2 EICED
ST ELI-Y R0 I Gl rechts v [l 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 Taschenlampe!
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