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Experiment: Osterei

Aufgabe 1:  Der Osterhase hat bei dir zu Hause ein Ei versteckt!
Bob soll suchen helfen: Das Ei ist entweder oben, in der Mitte oder
unten versteckt. Schau dir das Haus schon mal an:
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Experiment: Osterei é é

Aufgabe 1:  Fir unser Programm verwenden wir einen Wenn-Mache-Block und
erweitern ihn zu einem Wenn-Mache-Sonst-Wenn-Mache-Sonst -
Wenn-Mache-Block. Dazu musst du zwei mal auf das Plus klicken:
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[Q 2x Klickl \W

Baue den neuen Block in den Start-Block ein:
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Wiederhole unendlich oft
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Experiment: Osterei

Aufgabe 1.  Bob soll das Haus oben, in der Mitte und unten nach dem Ei
durchsuchen!
Wenn wir den linken Arm oben beriihren, dann soll er oben suchen.
Wenn wir den Arm in der Mitte berihren, dann sucht er in der
Mitte. Wenn wir den Arm unten beriihren, dann durchsucht Bob das
Haus unten. Erweitere dein Programm:

oben
suchen

Wiederhole unendlich oft
Arm R gedriickt?

in der Mitte suchen

sonst wenn Arm gedrlickt?

sonst wenn JA\sg 1l links v [l unten v Fe[lelq¥le 4

unten suchen

~ = Weiter geht's auf der ndchsten Karte!
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@Etxperiment: Osterei &é é

Aufgabe 1:  Potzdaus !l Nix passiert, unser Programm macht ja gar nichts!?
Wir miissen erst noch die Suchen-Funktion programmieren. Das
K_gf machen wir so: Verwende den folgenden Block aus dem Profimodus
w2
Aktion \
Sensoren N

und dndere den Namen in suchen:
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Variablen

Sensoren__J ‘.
. . ] N
Klick » Profimodus! Y e
Klick = Buchstaben I6schen - suchen eintippen
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Funktionen

Nachrichten
E ~ = Weiter geht's auf der ndchsten Karte!
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Aufgabe 1:

%11

+ Start

mache

Experiment: Osterei ; é

Jetzt programmieren wir, was die Funktion machen soll. Wenn wir
sie verwenden, soll Bob ein gelbes Blinken mit den Augen machen,
damit wir sehen, dass er gerade sucht! Programmiere die Funktion
mit folgenden Blocken:

o
7
Achte auf
links und
+ / n :t”:'
’ ; recnrs!
Wiederhole unendlich oft Wiederhole @ mal
Arm C "
Schalte LED Auge an Farbe
Schalte LED Auge Jeglih 4 aus
sonst wenn Arm r L 9 .
g Warte ms
sonst wenn Arm L AU il Fs «
Schalte LED Auge aus (7,
v
g Warte ms \
Achte auf
an und aus!

~ i Weiter geht's auf der ndchsten Karte!
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Experiment: Osterei é

Aufgabe 1:  Wir verwenden unsere Funktion, indem wir sie in unserem
Programm aufrufen. Suche den suchen Block (Profimodus!) und baue
ihn 3 Mal an der richtigen Stelle ein:

+ Start

Wiederhole unendlich oft

IXga2Y links v [l oben v [ol=le[qile < ¥4

Programm suchen
sonst wenn Arm |]]ﬂm gedrickt?
sonst wenn Iitaagll links v @ unten v e[=le[gtlsl ¢y
suchen m
Aufgabe 2: Starte das Programm und teste es.

Aufgabe 3: @ Was macht der Bob? Beriihre mal seinen linken Arm!
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B

Wir haben noch kein Ei gefunden, der Hase hat wohl noch keins %
a Blocke aus dem Profimodus und dndere die Namen:

0y Experiment: Osterei é é
versteckt. Um das Ei zu verstecken, programmieren wir uns zwei
Aktion \ &M >

Aufgabe 1:  Der Hase muss das Ei verstecken!
neue Funktionen kein_ei und ei_gefunden. Verwende wieder die
Klick - Profimodus!

Sensoren

Klick = Buchstaben Iéschen = kein_ei eintippen

+ ’
............................. »

Klick = Buchstaben léschen = ei_gefunden eintippen

Kontrolle

Logik

Mathematik

¢'
g
B
B
B
B
B

Listen

Variablen - macheEtwds

»

.4 ei_gefunden

Funktionen iR [ >

Nachrichten

~ i Weiter geht's auf der ndchsten Karte!
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Experiment: Osterei é é é

Aufgabe 1.  Jetzt programmieren wir, was die Funktionen machen sollen. Wenn
Bob kein Ei findet, dann sollen beide Augen dunkelrot leuchten. Die
Bauch-Leds bleiben aus. Wenn Bob ein Ei gefunden hat, dann sollen
beide Augen und die Bauch-LEDs weifl leuchten! Programmiere die

/S‘\,JJ % neuen Funktionen mit folgenden Blocken:
oy iy

Achte auf

Schalte LED Auge [[[jJZ%4 an Farbe C links und /. A\
Schalte LED Auge [[Td1©E2 an Farbe C / rechts! Q
Schalte LED Korper [[[I<E2 EIEE2
Schalte LED Korper [EEEE2 ENEED

kein Ei in
Sicht

ei gefunden

Schalte LED Auge [[iT<k3 an Farbe &
Schalte LED Auge an Farbe -
Schalte LED Kérper Achte auf
I R e rechtsy B an v ) an und aus!

YUCHU, ein
Ei gefunden

N
)

~ i Weiter geht's auf der ndchsten Karte!
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Experiment: Osterei é g

Aufgabe 1:  Der Hase war im Badezimmer und hat das Ei unter der
Quietscheente versteckt! Suche den ei_gefunden Block (Profimodus!)
und baue ihn an der richtigen Stelle ein. Oben und unten im Haus sind
keine Eier zu finden, baue dort die kein_ei Blocke ein:

Wiederhole unendlich oft m

o gefunden [

kein_ei

Aufgabe 2: Starte das Programm und teste es.
& Was macht der Bob? Findet er das Ei?
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Experiment: Osterei

YUCHU, dein Osterhasenprogramm ist fertig:

Wiederhole unendlich oft

mache I\l links v |l oben v Ke[=lelgi(dl a3
Wiederhole Cllj mal

Schalte LED Auge an Farbe
sonst wenn I\Veall links v |l mitte v Ke[Slelgolel ooy Schalte LED Auge aus

g Warte ms
ei_gefunden Schalte LED Auge an Farbe

sonst wenn I\g0ll links v [l unten v Jollelgile awy Schalte LED Auge aus
£ Vare e C o)

kein_ei

-5 suchen

+
Schalte LED Auge an Farbe € | Schalte LED Auge an Farbe
Schalte LED Auge an Farbe € Schalte LED Auge an Farbe

R Gl links v ] aus v) Schalte LED Kérper LiZX2 EKA
Schalte LED Koérper [{=eiEhs Schalte LED Korper Q=i
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Experiment: Osterei gé é

Aufgabe 1:  Verstecke das Ei mal woanders!
Wie musst du die Blécke umbauen? Hast du eine Idee?

suchen_

suchen_ CEED
e

Aufgabe 2: Starte dein neues Programm und teste es.
&? Was macht Bob jetzt anders? Wo ist das Ei jetzt?

77 77 7¢ Aufgabe 3:  Du kannst auch noch den anderen Arm verwenden! Dann kann Bob noch
in der Garage, in der Hundehiitte und in der Kiiche suchen!
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