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:

Wiederhole unendlich oft
mache

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

Arm ELENEA gedrickt? o Wriglr;tdiisetgmne Bedingung
e ..

\ ... dann werden alle Blécke Q

ausgefiihrt, die hier stehen!

Ay

L
F

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

Wiederhole unendlich oft

Arm ELTZIEA gedriickt?

Schalte LED Auge an Farbe

@ @ rOb.b0b3.org Lernkarten GS - BOB3 - Station C - V1.5 - (2/7)



Experiment: Taschenlampe

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

Klickl £

Schalte LED Auge 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.

Wiederhole unendlich oft

Arm [LELRA gedrickt?

Schalte LED Auge an Farbe
Schalte LED Auge an Farbe
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Experiment: Taschenlampe *

Aufgabe 1:  Verwende einen zweiten Wenn-Mache-Block fiir den rechten Arm:
Klick!
Arm Lo Rl gedriickt?

Denke daran, den Parameter links in rechts zu dndern!

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

Wiederhole unendlich oft

auul links v Jf oben v Jelliviel iy

Schalte LED Auge an Farbe

Schalte LED Auge an Farbe

Arm [oben v Jehifie

Schalte LED Auge Q848 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.

Wiederhole unendlich oft

aul links v Jjj oben v JeELINE

Schalte LED Auge an Farbe

Schalte LED Auge an Farbe

Arm CLERRA gedrickt?
Schalte LED Auge aus

SIOENCHR=DEWNIe[-N rechts v EUE
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Experiment: Taschenlampe * %

Aufgabe 1. Jetzt sollen zusatzlich die beiden weifien Kérper-Leds eingeschaltet
werden. Baue diese beiden Blocke an die richtige Stelle ein:

Schalte LED Korper an - Q
Schalte LED Koérper an v

Achte auf rechts und links!

Aufgabe 2: Starte dein Programm auf dem Roboter - £ was macht der Bob?

Aufgabe 3:  Jetzt sollen die beiden weiBen Kdrper-Leds auch wieder ausgeschaltet
werden. Baue diese beiden Blocke an die richtige Stelle ein:

Schalte LED Kérper Q

Schalte LED Kérper aus v

Achte auf an und aus!

Aufgabe 4: Starte dein Programm auf dem Roboter - & was macht der Bob?
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Experiment: Taschenlampe

Jetzt ist die Taschenlampe fast fertig:

Wiederhole unendlich oft

adll links v i oben v JeERITg

Schalte LED Auge an Farbe
Schalte LED Auge an Farbe

Schalte LED Korper (an v |

Schalte LED Koérper

Arm EEEIRA gedriickt?
Schalte LED Auge aus

Schalte LED Auge aus
Schalte LED Korper aus v

Schalte LED Korper JlgicR

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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