H Stationskarten
Zufall

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

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 zufdllig ,Ja' oder ,Nein
sagt, wenn du ihm eine Frage stellst!

o 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:

E=TI Klick

Wiederhole unendlich oft

Arm gedriickt?
Schalte LED Auge an Farbe

Schalte LED Auge aus .
Do — < ©

Schalte LED Auge an Farbe

Schalte LED Auge aus

Klickl §

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

Ty e

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

Wiederhole mal

- Alles was hier drin steht,
wird 10 mal ausgefihrt!

S nnm

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

Wiederhole unendlich oft

Arm irgendwo v FeLl TN
Wiederhole mal
Schalte LED Auge [[[{7=kd an Farbe

Schalte LED Auge aus

Schalte LED Auge an Farbe
Schalte LED Auge [[i/TEa 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

Arm irgendwo v [l

Wiederhole mal
= Du musst nur 2

Zahlen andernl

Schalte LED Auge aus A/ Aber welche? .

Schalte LED Auge an Farbe
Schalte LED Auge aus

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

Q rOb.bOb3.0rg OR Lernkarten GS - BOB3 - Station F - V1.4 - (5/11)



Experiment: Zufall

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

Wiederhole unendlich oft

Arm gedriickt?

Wiederhole q:I 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! §

w2

4=
4

Kontrolle
anzzahliger Zufallswert zwischen bis
_ . oy oanzzahi {1

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
4P 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 an Farbe
Schalte LED Auge aus

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 missen wir nur noch die Augenfarben programmieren!

~ = Weiter geht's auf der ndchsten Karte!
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Experiment: Zufall * Y

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

Wiederhole unendlich oft

Arm gedriickt?

Wiederhole dl:l mal

Schalte LED Auge an Farbe
Schalte LED Auge aus

Schalte LED Aug an Farbe
Schalte LED Auge aus

Warte ms -
ganzzahliger Zufallswert zwischen Cl:l bis q:l mq:l

Schalte LED Auge an Farbe ¢
Schalte LED Auge an Farbe

Schalte LED Auge an Farbe C |

Schalte LED Auge an Farbe

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

Aufgabe 1:  C) 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’

§ Thr 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 )
Sind Roboter schlau? Sind Roboter schlauer als Kinder?

Magst du Programmieren?
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