Stationskarten

Was wird hier programmiert?
/) - BOB3 blinkt im Kiirbis!

Welche Station musst du vorher

machen?
— Station [ - Polizei-Blinklicht
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Experiment: Kiirbis-Bob

Aufgabe 1:  Bob ist bei einer Halloween-Party eingeladen. Er soll dort der
blinkende Kiirbis sein. Kannst du ihm helfen?
Wir programmieren Bobs Augen in Kiirbisfarben: Schalte das linke
Auge in orange und das rechte Auge in rot ein:

Achte auf (7 g\
links und ﬂ
| + start | P Y

Wiederhole unendlich oft

mache | Schalte LED Auge [[ilEd an Farbe §

Z

Schalte LED Auge an Farbe

N

Aufgabe 2: Starte das Programm und teste es mit BOB3. Klappt es?

N o o
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Y2 Experiment: Kiirbis-Bob *

Aufgabe 1:  Bob soll natiirlich erst leuchten, wenn die Party los geht. Dafiir
programmieren wir eine Einschalt-Funktion: Die Augen leuchten
erst, wenn wir den linken Arm von Bob oben beriihren.

Suche die folgenden Blocke:

Wiederhole unendlich oft
mache Arm (LR gedriickt?

Aufgabe 2:  Baue die neuen Bldocke an der richtigen Stelle ein:

Wiederhole unendlich oft

agu] links v | oben v Jel=giidaes

Wiederhole unendlich oft

Schalte LED Auge an Farbe §
Schalte LED Auge an Farbe

Aufgabe 3: Starte das Programm und beriihre mal den Arm!
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Y3

Aufgabe 1:

Experiment: Kiirbis-Bob

Ein echtes Kiirbis-Licht flackert immer ein bisschen.

Wir schalten das linke Auge in orange und das rechte Auge in rot
ein, dann warten wir kurz. Dann schalten wir die Augen mit
getauschten Farben ein und warten wieder kurz:

Achte auf ,

c NN
links und
Wiederhole unendlich oft
rechts!
gedrickt?
Wiederhole unendlich oft

Schalte LED Auge [[[if<%3 an Farbe C

Schalte LED Auge [ rechts v ELEEICERYEE D Achte auf

die Farben!

Schalte LED Auge an Farbe C /g

Schalte LED Auge [{Z=iithd an Farbe (

g Warte ms

Aufgabe 2: Starte das neue Programm und beriihre mal den Arm!

@ oNole
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Experiment: Kiirbis-Bob *

Aufgabe 1.  Langsam wird es dunkel! Da hat Bob eine Idee:
Die hellen Bauch-Leds feiern auch mit, und das geh’r so:

C

Wiederhole unendlich oft

Arm [ITTXD TS gedrickt?

Wiederhole unendlich oft

Schalte LED Auge [[[i'©¥3 an Farbe C
Schalte LED Auge [[Z&i7%d an Farbe C

4

Schalte LED Auge an Farbe C
Schalte LED Auge an Farbe

Schalte LED Korper [[<E2 ELE2 *
ST s ElRRS 0 I Glgelsld rechis v |l aus v

8 Warte ms

Aufgabe 2: Starte das Programm und teste es. &” Was macht der Bob?
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Experiment: Kiirbis-Bob

]

. .o ¥ Hoppla!l Zur Party sind auch zehn kleine Monster eingeladen!
. ¢  Zdhle mal nach...
. C e Und du weilt ja, Monster hinken. Also muss Bob hinkend blinken!

AA

TANNE TINTE BOB PELZI KUGEL ROLLE HORNLI BUH LOTTE ZACK TROT

B
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Experiment: Kiirbis-Bob

Aufgabe 1:  Verwende unterschiedliche Zahlen zum Warten,
damit Bob hinkend blinkt! Andere dein Programm:

Wiederhole unendlich oft

mache | 4+ wenn IiYaull links v @ oben v Fel=lelgi ol ;a4 -~
s Andere ALLE

Wiederhole unendlich oft

2P\
Schalte LED Auge [[il<E3 an Farbe © Zabhlen! ﬂ

Schalte LED Auge an Farbe C

Schalte LED Korper [[iI=E3 ETEE]

STea FINGCRES M Gl Il rechts v @ an v

Schalte LED Auge [[[ilTKd an Farbe & NEUV
Schalte LED Auge [(Z<ickd an Farbe © (r NN

- n Sthalte LED Kérper [I<kd ELE2
& Warte ms X1 |

ST ENCRES VN Glel-Ig rechts v l aus
g Warte ms

Aufgabe 2: Starte dein Programm. Blinkt Bob jetzt hinkend?
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Aufgabe 1:

Aw

Aufgabe 2:

Nole

Experiment: Kiirbis-Bob *

Das sind ja aufdringliche Monster, sie zwinkern uns zu! Das kann Bob
auch, wir programmieren ein Zwinkern:

Start
~ ) .
Wiederhole unendlich oft

mache | 4 wenn Arm | oben v JeLifdq¥;

Wiederhole unendlich oft

o
-
Schalte LED Kérper [Faicha ELEd
-
-

Schalte LED Auge an Farbe

g Warte ms C

YA = links v l an v | NEU
e

Schalte LED Kérper [iZdie8d EER)

[+ variems C g
Shatte LED Auge ITTEd on Faroe & NEU

Schalte LED Auge aus

‘ NN

g Warte ms -

Starte dein Programm. Zwinkert Bob dir zu?
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Y8 Experiment: Kiirbis-Bob

Aufgabe 1. Ui, ein Gewitter, es blitzt und donnert! Ganz schdn gruselig!
Programmiere das Gewitter: Verwende den folgenden Block aus
dem Profimodus und dndere den Namen in macheGewitter:

=

w2

Aktion \

Sensoren r &
. . |

Kontrolle Klick = Profimodus! ﬂ

Logik ¢\
Mathematik Klick » Buchstaben loschen » macheGewitter ﬂ
eintippen
= + @
w B e >

Variablen

Funktionen

%
.
8
\
\
.
.
.
.

Nachrichten

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

Aufgabe 1:  Jetzt programmieren wir, was die Funktion machen soll. Wenn wir
sie verwenden, soll Bob helle Gewitter-Blitze machen. Programmiere
die Funktion mit folgenden Blocken:

-\

,
macheGewitter ﬂ

Schalte LED Korper [III'<ED Achte auf
Schalte LED Kérper

links und
g8 Warte ms / rechtsl!
Wiederhole q mal

mache | Schalte LED Koérper ({552

Schalte LED Kérper
g Warte ms

[

Schalte LED Kérper [[i/<E2 \ ﬂ

Schalte LED Kérper Acht F
chte au

g Warte ms an und aus!

~ i Weiter geht's auf der ndchsten Karte!

@ rob_bob3.org Lernkarten GS - BOB3 - Station Y - V1.5 - (10/13)



Experiment: Kiirbis-Bob

Aufgabe 1:  Suche den macheGewitter Block (Profimodus!) und baue ihn an
der richtigen Stelle ein:

Wiederhole unendlich oft
mache I\l links v |l oben v JelSle[gild a4
Wiederhole unendlich oft
oy

Schalte LED Auge an Farbe Q |

g8 Warte ms

Schalte LED Kérper [II5Ed ETEE]
Schalte LED Korper [Edii=hd ELE2

& veriems CEc)

Schalte LED Auge [[il¥¥3 an Farbe C |
Schalte LED Auge an Farbe G |

& warte ms C i

Schalte LED Korper [i<hd ELE2

' vartems C ey

Schalte LED Koérper [Zdi=hd EIEE

& ware ms C g
Schalte LED Auge [[[[I&X3 an Farbe C

Schalte LED Auge aus

¢ were ms C)|

macheGewitter

Aufgabe 2: Starte das Programm und teste es. £» Was macht der Bob?
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Experiment: Kiirbis-Bob

YUCHU, dein blinkender, hinkender, gewitternder,

blitzender Kiirbis-Bob ist fertigl!!

Wiederhole unendlich oft

mache

4+ wenn
mache

Vil links v @l oben v e[l gl a oy

Wiederhole unendlich oft

Schalte LED Auge an Farbe C |

Schalte LED Auge an Farbe §

Schalte LED Kérper [[07=Ed E=E2
Schalte LED Kérper [E=11Ed ELE

Schalte LED Auge an Farbe

Schalte LED Auge an Farbe € |

Schalte LED Korper [[[i<Ed ELE]

Schalte LED Korper [E&=5 vlaus v
g Warte ms

Schalte LED Auge an Farbe
Schalte LED Auge aus

macheGewitter

@ rob.bob3.org

L macheGewitter |

Schalte LED Korper [[5E3 ESE2

Tel o | =R NS AN Golgel=ld rechis v |l aus v

g Warte ms

o

Wiederhole C mal

Schalte LED Kérper [[i<E3 ENE2

=T RN DI Glgol=ld rechis ¥ [l an v
I g links v'aus v]

Schalte LED Koérper JETEER I aus v |
g Warte ms -

mache
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Experiment: Kiirbis-Bob L * *

Aufgabe 1:  Probiere das hinkende Blinken mal mit deinen Lieblingsfarben aus!

= o\ Joo
= = g“’%

o)

£

77 97 3¢ Aufgabe 2:  Programmiere eine Profi-Einschalt-Funktion: Bob soll erst anfangen
zu leuchten, wenn beide Arme gleichzeitig berihrt werden! Hast du
eine Idee wie das geht? Probiere mall
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