Stationskarten
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EinfUhrung: mit iPad

Aufgabe 1:  Starte die BOB3 App

Aufgabe 2:

Schalte das BobDock ein und verbinde es

Aufgabe 3:  Wahle die linke Lernkarte und warte, bis Primary-Blocks geladen wurde

Womit mochtest du den BOB3 programmieren?
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Einfihrung: mit Android Tablet ) ¢

Aufgabe 1:  Verbinde den BOB3 mit dem Tablet

Aufgabe 2:  Starte die BOB3 App

Aufgabe 3:  Wahle die linke Lernkarte und warte, bis Primary-Blocks geladen wurde

Womit mochtest du den BOB3 programmieren?
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Einfuhrung: mit Laptop/PC

Aufgabe 1:  Verbinde den BOB3 mit dem Laptop oder dem PC

Aufgabe 2:  Starte den Webbrowser und tippe rob.bob3.org als Adresse ecin:

[ XX B | O primary-Blocks - Programmiert, ~
« [¢] |Q b.bob3.org| Al Q such ® O =
Start
wiederhole unendlich oft
Kontrolle
Mathematik
Datenschutz.
Impressum & Credits ’

Aufgabe 3:  Warte, bis das Programm geladen wurde ... iéé
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Aufgabe 1:

Einfuhrung: Editor entdecken

*

Schau dir erst mal alles an:

Befehls-Blacke:
Alles was der Roboter
kann, also alle

verschiedenen Blscke,
findest du hier

-

Aktion

Datenschutz

Sensoren
Kontrolle

Logik

Programm-Block:

-
Alles was der Roboter
it machen soll, fiigst du
hier ein
Start
wiederhole unendlich oft Starten:
mache Programm auf den BOB3
libertragen
Mathematik
Nachrichten Miilleimer:
Loschen von Blocken
»

Impressu

Aufgabe 2:

©29

Aufgabe 1:

Aufgabe 2:

Aufgabe 3:

Aufgabe 4:

Aufgabe 5:

OndS,

m & Credits

Suche den Knopf zum Starten: [

¢ Uberlege mit einem Mitschiiler, wozu man ihn verwendet.
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Grundlagen: Augen-LEDs

Nimm den Block an Farbe § |
aus der Kategorie Aktion und fiige ihn in den Programm-Block ein:

wiederhole unendlich oft
mache |'schalte LED Auge an Farbe § ﬂckl -ﬁ

schalte LED Auge

P> Starte dein Programm auf dem Roboter:
& Was macht der Bob?

Andere die Eigenschaft ,links" in ,rechts™:

Start Klick!
wiederhole unendlich oft )
mache [ schalte LED Auge [Edichgan Farbe § |

v rechts

links

P> Starte dein Programm auf dem Roboter - £ was macht Bob jetzt?

Verwende noch einen zweiten Block, EEFIEIEIT  tinks I
so dass beide Augen leuchtenl!
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Grundlagen: Blécke *

Aufgabe 1:  Nimm den Block " vom rechten Auge und ziehe ihn in den
Miilleimer - fahre mit der Maus und dem Block auf den Miilleimer

Start

wiederhole unendlich oft ~ Lass den Block erst los,
mache ['schalte LED Auge an Farbe "R wenn der Deckel aufgeht!
schalte LED Auge an Farbe §

e
> =

Aufgabe 2.  Suche dir aus der Kategorie Farben einen neuen
Farb-Block aus und fiige ihn beim rechten Auge ein.

P> Starte dein Programm auf dem Roboter.

Aufgabe 3:  Andere wie gerade auch die Farbe vom linken Auge und [ starte
dein Programm auf dem BOB3.
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Grundlagen: Farben entdecken

Aufgabe 1:  Du kannst die Farben auch einfacher umstellen:
Tippe auf den Farb-Block und suche dir eine neue Farbe aus!

wiederhole unendlich oft
mache ['schalte LED'Auge an Farbe

schalte LED Auge an Farbe

Aufgabe 2:  Suche dir fiir beide Augen neue Farben aus und teste sie auf
dem BOB3. Teste auch mal deine Lieblingsfarben!

Aufgabe 3: 4 Konnen die beiden Augen auch in unterschiedlichen Farben
leuchten? Probiere mall
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Grundlagen: Korper-LEDs

Aufgabe 1:  Ldsche die beiden gelben Blocke - ziehe sie in den Miilleimer

Start

wiederhole unendlich oft
mache

rechts «
1= links ~ el

Aufgabe 2:  Nimm den Block |-l Bao iy tinks * fan *

aus der Kategorie Aktion und fiige ihn in den Programm-Block ein:

Start

wiederhole unendlich oft

mache | schalte LED Kérper ([iISh Cl

Aufgabe 3: P Starte dein Programm auf dem Roboter - & was macht Bob?

© @ rob.bob3.org
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A7 Grundlagen: Korper-LEDs

Aufgabe 1:  Andere die Eigenschaft ,links" in ,rechts":
Start Klick! é
wiederhole unendlich oft
mache | schalte LED Kérper [fa o hall 0d

v rechts

links
Aufgabe 2: PP Starte dein Programm auf dem Roboter.
schalte LED Kérper an |

Aufgabe 3:  Verwende noch einen zweiten Block,
so dass beide Korper LEDs leuchten!

Start

wiederhole unendlich oft

mache | schalte LED Korper ({3 0d LRd

schalte LED Kérper [[IZhg ChiES

7% 7% Aufgabe 4 Jetzt sollen zusdtzlich noch beide Augen leuchten! Hast du eine
Idee, wie das geht? Probiere mal!
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Stationskarten

1

Was wird hier programmiert?
— BOB3 blinkt als

Polizeilicht! o=

Welche Station musst du vorher machen?
— Station [} - Einfiihrung

@ @ r0b.b0b3.0rg Lernkarten GS - BOB3 - Station B - V1.7 - (1/6)

Experiment: Blinklicht

Aufgabe 1:  Wir schreiben ein neues Programm - l6sche dafiir alle gelben Blécke:

Start

wiederhole unendlich oft
----------- >
mache

Aufgabe 2:  Programmiere folgendes Programm - die Blocke m
findest du in der Kategorie Kontrolle.

Start

wiederhole unendlich oft

mache [ sehalte LED Auge (T3 an Farbe &
varte ms L E0)

schalte LED Auge aus

bedeutet, dass das Computer-Gehirn vom BOB3 500 Millisekunden abwartet!

Aufgabe 3: P Starte dein Programm auf dem Roboter - &”was macht Bob?
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Experiment: Blinklicht ) ¢

Aufgabe 1:  Fiige deinem Programm die beiden Blocke | Eidlcimaiiii s rechts ~ (o1

Tsls Bl schalte LED Auge e @ hinzu:

Klick! é

wiederhole unendlich oft

mache [schalte LED Auge anFarbe §

schalte LED Auge aus

schalte LED Auge aus
schalte LED Auge an Farbe &

Q_ Achte auf die richtige Reihenfolge! Q_Achte auf rechts und links!

Aufgabe 2: PP Starte dein Programm auf dem Roboter.

7% 9% Aufgabe 3:  Andere die Farben der Augen und teste dein Programm!
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Experiment: Blinklicht

Aufgabe 1:  Andere die Zahlen in den beiden blauen Warte-Blécken auf 100.
& Was macht der Bob jetzt anders? ok a
ICK!

K
Lvarie s £ il

Aufgabe 2: PP Starte dein Programm auf dem Roboter.

Aufgabe 3:  Andere die Zahlen in den beiden Warte-Blocken auf 1000.
& Was macht der Bob diesmal anders? Teste mall
Klick! ﬁ

viariems | 1 gl

Aufgabe 4:  Probiere noch ein paar andere Zahlen aus. £ Was fdllt Dir auf?

7% ¢ Aufgabe 5:  Probiere mal zwei verschiedene Zahlen aus, zum Beispiel 950 und 50.
Was macht der Bob jetzt?
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Experiment: Polizei-Blinklicht * %

Aufgabe 1:  Wir schreiben ein neues Programm - l6sche dafiir alle gelben Blécke:

Start

wiederhole unendlich oft
----------- >
mache

Aufgabe 2:  Jetzt programmieren wir ein Polizei-Licht. Das geht so:

Start

wiederhole unendlich oft
mache | schalte LED Auge an Farbe & |

schalte LED Auge an Farbe § |
warte ms & £

schalte LED Auge an Farbe § |

chott LoD Auge (T an aroe
iarte ms )

- A

g Achte auf die richtige Reihenfolge! ﬁ Achte auf rechts und links!

QY]

Aufgabe 3: P Starte dein Programm auf dem Roboter.
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Experiment: Polizei-Blinklicht

Aufgabe 1:  Baue die folgenden beiden Blécke vor dem ersten Warte-Block ein:

)
schalte LED Kérper an - N
schalte LED Kérper [(Fiohg RS ﬁ Achte auf aus und an!

Aufgabe 2:  Baue die folgenden beiden Bldcke vor dem zweiten Warte-Block ein:

schalte LED Kérper ({353 CIEE3 <g°:
g Achte auf rechts und links!

schalte LED Kérper [ hd CLES

Aufgabe 3:  Yuchu, fertig! Dein Programm soll jetzt so aussehen:

0 Start

wiederhole unendlich oft
mache (‘schalte LED Auge [if<hd an Farbe & |

schalte LED Auge an Farbe ¢ ‘-
schalte LED Kérper [[15E3 CiES
schalte LED Kérper [[iing RS

T e T
schatte LED Auge (RS on rorbe £ |

Aufgabe 4: PP Starte dein Programm auf dem Roboter.
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Stationskarten

Was wird hier programmiert?

— BOB3 leuchtet als
Taschenlampe!

Welche Station musst du vorher machen?
— Station [ - Einfiihrung

@ @ rOb.bOb3.0rg Lernkarten GS - BOB3 - Station C - V1.7 - (1/7)

Experiment: Taschenlampe

Aufgabe 1:  Wir schreiben ein neues Programm - l6sche dafiir alle gelben Blécke:

Start

wiederhole unendlich oft
----------- >
mache

. . +
Information: Jetzt lernen wir einen Wenn-Mache-Block kennen: & wenn

mache

wenn 'mlinks vloben 04 gedriickt? m tine Bedingung

erfillt ist ...

mache
... dann werden alle Blécke
ausgefihrt, die hier stehen!

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

Start

wiederhole unendlich oft
Arm [ gedriickt?

mache wenn
mache | 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:
Klick! Q

schalte LED Auge an Farbe G|

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 weifl leuchten.

Start

wiederhole unendlich oft

mache wenn 4 Arm [ S8S o143 gedriickt?

mache | schalte LED Auge an Farbe € 7‘
schalte LED Auge an Farbe €
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Experiment: Taschenlampe

Aufgabe 1:  Verwende einen zweiten Wenn-Mache-Block fiir den rechten Arm:

Klick! ﬁ
wenn 'mrechts

mache

Denke daran, den Parameter links in rechts zu dndern!

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

0 Start

wiederhole unendlich oft

mache wenn G Arm CTTES gedriickt?
mache | schalte LED Auge [[iZ}8 an Farbe G|

schalte LED Auge an Farbe ¢l
wenn & Arm [GFda e (=1 gedriickt?
mache

schalte LED Auge aus
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Experiment: Taschenlampe ) ¢

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

schalte LED Auge aus
Baue ihn an die richtige Stelle ein!
Aufgabe 2: PP Starte und iiberpriife 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

wiederhole unendlich oft

mache wenn G Arm LS gedriickt?

mache | schalte LED Auge an Farbe 6

schalte LED Auge an Farbe ¢

Arm [EE SR 1ol gedriickt?

mache | schalte LED Auge aus

schalte LED Auge aus
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Experiment: Taschenlampe

Aufgabe 1:  Jetzt sollen zusdtzlich die beiden weilen Kérper-Leds eingeschaltet
werden. Baue diese beiden Bldocke an die richtige Stelle ein:

schalte LED Korper (LS89 Cln?
el le (kNN DN Cegol1d rechts ~ B an » ﬁAchte auf rechts und links!

Aufgabe 2: > Starte dein Programm auf dem Roboter - 4 was macht der Bob?

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

schalte LED Korper {({i &84 IER2
schalte LED Korper [Zdgiiid ITER2 iAchte auf an und aus!

Aufgabe 4: PP Starte dein Programm auf dem Roboter - & was macht der Bob?
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Aufgabe 1

Aufgabe 2:

Experiment: Taschenlampe

Jetzt ist die Taschenlampe fast fertig:

wiederhole unendlich oft

mache | B wenn G Arm [[i/5E3 CLE8 gedriickt?

mache | schalte LED Auge an Farbe
schalte LED Auge an Farbe
schalte LED Kérper [[753 CiEd

schalte LED Kérper [Fdicng CliEd

mache | schalte LED Auge aus

schalte LED Kérper [icnd GRS

Andere das Programm so, dass man beide Arme jetzt irgendwo
anfassen kann, um ein- und auszuschalten.

P> Starte das Programm - dein BOB3 ist jetzt eine Taschenlampe!
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Stationskarten

Was wird hier programmiert?

— BOB3 leuchtet in allen Farben!

7

Welche Station musst du vorher machen?
- Station [} - Einfiihrung

SRle

g r0b.b0b3.0rg Lernkarten GS - BOB3 - Station D - V1.7 - (1/7)




Experiment. Regenbogen * %

Aufgabe 1:  Wir schreiben ein neues Programm - l6sche dafiir alle gelben Blocke:

Start

wiederhole unendlich oft
mache

Information: Ein Wenn-Mache-Block funktioniert so: WEAH

mache

wenn mlinks vIoben 9 gedriickt? mﬁ"e Bedingung

erfillt ist ...

... dann werden alle Bldocke
ausgefihrt, die hier stehen!

mache

Aufgabe 2: P Starte das folgende Programm - 4 was macht der Bob?

Start

wiederhole unendlich oft

Arm (38 gedriickt?

wenn
mache | schalte LED Auge an Farbe
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Experiment. Regenbogen

Information: Man kann einen Wenn-Mache-Block erweitern:
B wenn

ickl wenn
QKHCK sonst wenn
mache

Wenn du das + anklickst, wird aus dem Wenn-Mache-Block
ein Wenn-Mache-Sonst-Wenn-Mache-Block!

Aufgabe 1:  Klicke auf das + in deinem Wenn-Mache-Block und programmiere das

folgende Programm:
Klick! é

wiederhole unendlich oft

Klick!
mache | B3 & wenn G Arm [JS83 ERTHES gedriickt?

mache | schalte LED Auge an Farbe

sonst wenn G Arm gedriickt?

mache | schalte LED Auge an Farbe & |

Aufgabe 2: PP Starte das Programm - &”was macht der Bob?
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Experiment. Regenbogen

Information: Man kann den Block noch mehr erweitern:
B8 wenn

. & wenn
Q Klickl sonst wenn

sonst wenn
sonst wenn

Wenn du wieder das + anklickst, wird aus dem Wenn-Mache-Sonst-Wenn-Mache-
Block ein Wenn-Mache-Sonst-Wenn-Mache-Sonst-Wenn-Mache-Block!

Aufgabe 1:  Klicke auf das + in deinem Wenn-Mache-Block und fiige die beiden
folgenden Blocke an die richtige Stelle ein:

b Arm ([T (TR gedriickt? |
schalte LED Auge an Farbe § |

Aufgabe 2: [ Starte das Programm - & was macht der Bob?
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Experiment. Regenbogen

Aufgabe 1:  Verwende einen neuen Wenn-Mache-Block und klicke dort
zweimal auf das +. Dein Programm soll jetzt so aussehen:

Start

wiederhole unendlich oft

mache — VT MW Nd ol Links ~ ll oben v [e[Ye[{vlaN¥s

mache | schalte LED Auge an Farbe § ‘
sonst wenn Y4 Arm [IlilE8S Ngliadle§d gedriickt?

mache | schalte LED Auge an Farbe -‘

sonst wenn Y4 Arm (Il &8 Oili8d gedriickt?

mache | schalte LED Auge an Farbe -‘

sonst wenn

sonst wenn
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Experiment. Regenbogen

Aufgabe 1:  Baue die folgenden Blocke sinnvoll in dein Programm ein:

schalte LED Auge an Farbe i
mrechts vlunten 24 gedriickt?

Klickl

'mrechts ~ | mittig
schalte LED Auge an Farbe D

£ gedriickt?

schalte LED Auge an Farbe '-

rechts vloben v

Aufgabe 2: PP Starte das Programm - & was macht der Bob?
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Experiment. Regenbogen

Aufgabe 1:  Baue die folgenden Blocke so in dein Programm ein, wie es dir
gut gefallt:

¢¢¢¢¢

schalte LED Koérper [Hgl$ vlqus v] """""
schalte LED Korper [(egis vlaus v]~~~-',f,,¢”' \

Seo
-
-
~
e ) -
- -< -
-

Aufgabe 2: PP Starte das Programm und teste es auf dem Bob.

Aufgabe 3:  Baue jetzt deine Lieblingsfarben in das Programm ein!

Lernkarten GS - BOB3 - Station D - V1.7 - (7/7)

©Nole @ rob.bob3.org




Stationskarten

Alars

Was wird hier programmiert?
— BOB3 schldgt Alarm! 3

Welche Stationen musst du @ f
®

vorher machen?

- Station [ - Polizeiblinklicht und h\&(\/&

— Station [@ - Taschenlampe

@ @ rOb.bOb3.0rg Lernkarten GS - BOB3 - Station E - V1.7 - (1/11)

Experiment:. Alarmsensor

Aufgabe 1:  Wir schreiben ein neues Programm - lsche dafiir alle gelben Blocke:

Start

wiederhole unendlich oft
----------- >
mache

Information: Ein Wenn-Mache-Sonst-Block funktioniert so:
: Wenn die griine Bedingung
... dann werden alle Blaocke Q
ausgefiihrt, die hier stehen ...
-4 T wenndie Bedingung nicht erfiillt ist, werden
alle Blocke ausgefihrt, die hier stehen!

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

Start

wiederhole unendlich oft
Arm TR gedriickt?
mache | schalte LED Auge [k an Farbe & |

sonst | schalte LED Auge aus
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Experiment: Alarmsensor

Information: Jetzt lernen wir eine neue Bedingung kennen:

<|ls) reflektiertes Licht « Algligelgers=la el i

Immer, wenn der Wert vom Infrarotsensor von Bob grdBer als 8
ist, dann ist die tiirkise Bedingung erfiillt!

Aufgabe 1:  Baue die neue Bedingung zusammen, verwende die folgenden Blocke:

N - |

Sensoren

,,,,,,,,,, Y -

------------------ - o Kiek

.. weiter geht's mit der ndchsten Lernkarte!
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Experiment:. Alarmsensor

Aufgabe 1:  Losche die Bedingung "1 Joben - AN aus deinem Programm
und baue die neue tiirkise Bedingung ein:

Start

ick!
wiederhole unendlich oft Klickl! ﬁ
[lo] reflektiertes Licht + Hlajigelfo1a=lp el d( =2 q

mache | schalte LED Auge [[i/84 an Farbe §
sonst | schalte LED Auge aus

Aufgabe 2: P Starte das Programm - & was macht der Bob?
£ Halte mal deine Hand oder ein Blatt Papier iiber den Bob!

Information: Der Infrarotsensor von Bob funktioniert so: Der Roboter hat
eine Infrarot-Sende-Lampe, die sendet Infrarotlicht aus.
Der schwarze Infrarotsensor empfdngt Infrarotlicht. So kann
der Bob deine Hand oder auch ein Blatt Papier bemerken!

: N ‘ Infrarotlicht ist
Infrarot-Sende- - L & . Infrarotsensor Q eine spezielle

Lichtart!
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Experiment: Alarmsensor

Aufgabe 1:  Ldsche den gelben Block aus dem Sonst-Zweig:

Start

wiederhole unendlich oft

mache wenn o) reflektiertes Licht « laiigel{els=laeld =2

mache | schalte LED Auge (/284 an Farbe §

sonst

Aufgabe 2: P Starte das Programm - 4P beschreibe, was sich jetzt gedndert hat!

Aufgabe 3:  ¢) Uberlege mit einem Mitschiiler, welches der Programme

(Karte E3 oder Karte E4) am besten fiir eine Alarmanlage geeignet ist!
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Experiment. Alarmanlage

Aufgabe 1:  Wir programmieren eine Alarmanlage - 16sche dafiir alle gelben Blaocke:

TIPP: Die Bedingung kannst Du fiir spdter aufheben: >

Start

wiederhole unendlich oft
----------- >
mache

Aufgabe 2:  Schreibe ein neues Programm, verwende einen Wenn-Mache-Block
und einen Wiederhole-unendlich-oft-Mache-Block:

Start

wiederhole unendlich oft

mache wenn o[1) reflektiertes Licht + Flaligelgeli=lakleld =2

. mache | wiederhole unendlich oft
unendlich oft! mache
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Aufgabe 1:

\\ )/

Experiment:. Alarmanlage

Baue die folgenden Blocke in dein Programm ein:

Start

wiederhole unendlich oft

<|lo) reflektiertes Licht + Hlaiigelgeis=ls el d =2 Ci]

mache | wiederhole unendlich oft

mache | schalte LED Auge [[fi/%384 an Farbe 'ﬁ

schalte LED Auge an Farbe ':

warte ms
schalte LED Auge an Farbe 'i

schalte LED Auge an Farbe i

ﬁ m'! bedeutet, dass das Computer-Gehirn vom BOB3 300 Millisekunden abwartet!

Aufgabe 2:

() @O |

Aufgabe 1:

Aufgabe 2:

P Starte das Programm - & funktioniert deine Alarmanlage?
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Experiment. Alarmanlage

Andere dein Programm so, dass die LEDs jetzt schneller blinken!

Klick! é_ Klick!

Baue jetzt noch die folgenden Bldcke sinnvoll in dein Programm ein,
damit auch die weien LEDs blinken:

schalte LED Kérper [[i20d B3

schalte LED Kérper [{ddgidie KelIE2

(el gl (k=N N=DN Co]gol=1d links ~ B aus ~

!

schalte LED Koérper [=elé8s Lelgt2

Findest du die richtigen Stellen? Probiere mal!

Q Der Bob soll wild blinken, wenn er einen Dieb bemerkt!!

OO0
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Experiment: Alarmanlage ***

Aufgabe 1:  Nun bauen wir eine Reset-Funktion ein, damit wir den Alarm neu
starten konnen. Erweitere dein Programm und teste es auf dem Bob:

Start

wiederhole unendlich oft

wenn o|1o) reflektiertes Licht « [lglidelfel&=gEeld = qj
7 Profimodus!

mache | wiederhole unendlich oft

mache | schalte LED Auge [[fiZ84 an Farbe '-
schalte LED Auge an Farbe i
schalte LED Kérper (1083 (019 =Y +:

schalte LED Kérper aus - |
schalte LED Auge (il an Farbe i
schalte LED Auge an Farbe '-
schalte LED Kérper [[ihd RS
schalte LED Kérper an - |
| warte ms {) )| Mathematik
Arm gedriickt?

NEU!
mache | schalte LED Auge aus
schalte LED Auge aus
schalte LED Kérper [[iIT83 MRS
schalte LED Kérper [[aiohd TR
m- Nachrichten
die Schleife abbrechen
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Experiment: Alarmanlage ***

Aufgabe 1:  Jetzt erweitern wir unsere Reset-Funktion: beide Arme sollen den
Alarm neu starten konnen! Dafiir bauen wir eine neue Bedingung ein,
verwende die folgenden Blocke:

Klick! é
________________ vmlinks ~ . irgendwo @

=

Arm gedriickt? Arm gedriickt?

Aufgabe 2:  Lésche die Bedingung i links - Jlirgendwo - FIrliteial aus deinem Programm
und baue die neue tiirkise Bedingung ein!

B Starte dein Programm - & was ist anders als vorher?
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Experiment: Alarmanlage ***

Aufgabe 1:  Jetzt programmieren wir die Profi-Reset-Funktion: Verdndere dein
Programm so, dass man jetzt beide Arme gleichzeitig beriihren muss,
um den Alarm neu zu starten!

wiederhole unendlich oft

meche (@ wenn >0
mache | wiederhole unendlich oft
mache (schale LED Auge [T an Farbe § | 1x Klick
geniigt!

schalte LED Kérper (g CTRd ) aber
| warte ms [ F1T) _ $ wo?

schalte LED Auge an Farbe wo:

schalte LED Auge an Farbe E

schalte LED Kérper [[iT58d CTRS

schalte LED Kérper [(iond Cikd

wenn Arm irgendwo ~ ([ LIS 548 | oder « BV rechts + [l irgendwo + [[el (<5
schalte LED Auge aus
schalte LED Kérper [[I553 RS
schalte LED Kérper [(a1ohd CUChd

die Schleife abbrechen
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Stationskarten

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

Welche Stationen musst du vorher machen?
— Station [F] - 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 zufillig .Ja' oder ,Nein'
sagt, wenn du ihm eine Frage stellst!

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 Blécke:

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:

B Start

|
wiederhole unendlich oft Klick! ﬁ
=Sl rechts « B irgendwo + fe[sleldiTd 5

mache | schalte LED Auge l.|nks v an Farbe

schalte LED Auge [Ea1ohg aus
e s

schalte LED Auge an Farbe
schalte LED Auge l.lnks L4 aus

LU

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

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

wiederhole CE mal

Alles was hier drin steht,
wird 10 mal ausgefiihrt!

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

Start

wiederhole unendlich oft

mache wenn Arm rechtsvlirgendwov-
mache | wiederhole mal

mache | schalte LED Auge an Farbe G0
schalte LED Auge aus

schalte LED Auge an Farbe &0
schalte LED Auge [[i758 aus

Aufgabe 2: P 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 mitzéhlen kannst!

Start

wiederhole unendlich oft

mache wenn Arm rechtsvlirgendwov- Du musst nur 2

mache | \yiederhole E mal

Zahlen dndern!
mache | schalte LED Auge [[filZ84 an Farbe ° Gl Aber welche?
schalte LED Auge rechts 4 aus - S
schalte LED Auge an Farbe G
schalte LED Auge aus

P Teste dein Programm und zéhle mit!

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

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

B Start

wiederhole unendlich oft

mache wenn Arm rechtsvlirgendwov-
mache | wiederhole mal

mache | schalte LED Auge an Farbe D

schalte LED Auge aus

warte ms

schalte LED Auge an Farbe D

schalte LED Auge aus

B> 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:

7 Profimodus! é
% 2

Aktion
| iy -

Sensoren

Kontrolle Bl Zufallszaht von O] bis

Logik
Klick!
é Klick! é
Klick!

Zufallszahl von C\j bis g = CD

01

Mathematik
Farben

Variablen

Funktionen

Nachrichten
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Experiment: Zufall

Aufgabe 1:  Der folgende Block erzeugt eine zufdllige Zahl von 1 bis 6:

Zufallszahl von bis

& Welche sechs Zahlen kann der Block erzeugen?
& Schreibe jetzt drei Zahlen auf, die der Block nicht erzeugen kann!
¢ Uberlege mit einem Mitschiiler: Kennt ihr einen Gegenstand,
mit dem man zufdllige Zahlen von 1 bis 6 erzeugen kann?

Aufgabe 2:  Der Block, den wir fiir unser Programm brauchen, erzeugt eine
zufdllige Zahl von O bis 1:

& Welche beiden Zahlen kann der Block erzeugen?
@ Schreibe jetzt zwei Zahlen auf, die der Block nicht erzeugen kann!
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BY sA

Experiment: Zufall

Aufgabe 1:  Jetzt bauen wir unsere neue Bedingung ein, fiige deinem Programm
einen Wenn-Mache-Sonst-Block und die neue Bedingung hinzu:

Start

wiederhole unendlich oft

mache wenn Arm rechts vlirgendwo gedrilckt?

mache | wiederhole @ mal

mache | schalte LED Auge an Farbe
schalte LED Auge aus

schalte LED Auge an Farbe
schalte LED Auge aus

(e s (€D

NEU!

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 miissen wir nur noch die Augenfarben programmieren!

~~ i Weiter geht's auf der ndchsten Karte!
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Experiment: Zufall * %

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

Start
wiederhole unendlich oft
mache wenn Arm rechts vlirgendwo gedrilckt?
mache | wiederhole E mal
schalte LED Auge aus
YUCHUUU | warte ms O F10)
fertigl
schalte LED Aug aus
100

‘/——— Bob sagt Ja!

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

Aufgabe 1: ¢ Mache mit deinem Mitschiiler zusammen ein Experiment.
Tippt 30 mal auf den rechten Arm und & schreibt auf, wie of t
Bob ,Ja' und wie oft Bob ,Nein' sagt!

Macht euch dafiir eine Tabelle:

Bob sagt ,Ja’ Bob sagt ,Nein’

Thr kénnt dem Bob beim Antippen auch Fragen stellen:

. . 5
Soll ich heute 20 Eis essen: Sind Roboter schlau?

Ist es gesund, 20 Eis zu essen? Ist Erdbeereis leckerer als Vanilleeis?

i ?
Muss ich heute Hausaufgaben machen? Mag ich heute zum Mittagessen Spinat?

. . 5
Sind Roboter schlauer als Kinder? Magst du Programmieren?
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Stationskarten

. . . . - . °

Was wird hier programmiert? ° _°

— BOB3 wird ein Wiirfell o |®6 @

®
®

Welche Stationen musst du vorher machen?

— Station 1 - Regenbogen und

— Station [@ - Zufall

@ @ rOb.b0b3.0rg Lernkarten GS - BOB3 - Station G - V1.7 - (1/16)
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Experiment: Wiirfel * %

Aufgabe 1:  Wir schreiben ein neues Programm - l6sche dafiir alle Blcke:

Start

wiederhole unendlich oft
----------- >
mache

Aufgabe 2:  Wir wollen Bob als Wiirfel programmieren. Er soll zufdllig Zahlen
zwischen 1 und 6 anzeigen. Fiir die 1 sollen beide Augen 1 mal weil
blinken, fiir die 2 sollen die Augen 2 mal weif blinken ...

Zuerst brauchen wir eine Variable, klicke auf das + neben Start:

Klick! é

B Variable EEHY vom Typ (2T - Startwert: U )

wiederhole unendlich oft
mache

Eine Variable ist ein Aufbewahrungsort fiir Zahlen. Unsere Variable
soll spdter eine 1, eine 2, eine 3, eine 4, eine 5 oder eine 6 aufbewahren.
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Experiment: Wiirfel ***

Aufgabe 1:  Unsere Variable soll Wurfzahl heien. Klicke in das Feld, losche die
Buchstaben und tippe das Wort Wurfzahl hinein:

Klick! i Eine Variable ist ein
Start
B Variable

Aufbewahrungsort
Wurfzahl \Zelii%e) * Startwert: '@

fiir Zahlen!
wiederhole unendlich oft
mache

Aufgabe 2:  Andere das Feld mit der O in eine 1:

Start Klick! é
& Variable [TMEz201 vom Typ 219 ° Startwert:

wiederhole unendlich oft

mache

Jetzt haben wir eine Variable mit dem Namen Wurfzahl, die nun
erst mal die Zahl 1 aufbewahrt!
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Experiment: Wirfel

Aufgabe 1:  Erweitere dein Programm mit einem Wenn-mache-Block und mit
einem Arm-Sensor-Block:

Start

B variable (IEEZEGN vom Typ EZLES - Startwert:

wiederhole unendlich oft .
Klick!

mache wenn mrechts vlirgendwov

mache

Aufgabe 2:  Immer, wenn der rechte Arm beriihrt wird, soll Bob einmal wiirfeln!
Dafiir erzeugen wir eine Zufallszahl zwischen 1 und 6 und speichern

Profimodus! die Zahl dann in unserer Variablen. Baue folgenden Block:

H

1 * 2

é Aktion schreibe (It 189 | Zufallszahl von bis
v d

Sensoren

Kontrolle ST

Logik P

Mathematik

variablen i

Funktionen

Nachrichten
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Experiment: Wiirfel

Aufgabe 1:  Baue den neuen Block in dein Programm ein und dndere
die 100 in eine 6:

Start

B Variable (YMizZ018 vom Typ « Startwert: u

wiederhole unendlich oft

lick!
Arm rechts + I irgendwo gedriickt? K
mache [schreibe (Y Mizcc (B9 | Zufallszahl von U bis \i\

Aufgabe 2:  Jetzt programmieren wir die Augen, um das Wiirfelergebnis auch
anzuzeigen! Wenn Bob die Zahl 3 wiirfelt, dann sollen die Augen
3 mal blinken. Suche die beiden folgenden Blocke und kombiniere sie:

wiederhole mal
/—\/» wiederhole mal
+
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Experiment: Wirfel

Aufgabe 1:  Ergdnze dein Programm mit dem neu gebauten Block und fiige noch
Aktions- und Kontrollblécke fiir das Blinken ein:

Start

I &= Vvariable [TEZZEY vom Typ EZIES - Startwert: '!

wiederhole unendlich oft

mache wenn Arm rechts vlirgendwo gedr(lckt?

mache | schreibe (T Mazs 19 | Zufallszahl von E bis CD
wiederhole mal

mache | schalte LED Auge an Farbe

warte ms m

schalte LED Auge aus

Aufgabe 2: PP Starte dein Programm - 4 was macht der Bob?

Aufgabe 3:  Fiige zwei Blocke fiir das rechte Auge an der richtigen Stelle ein!

@ rOb.b0b3.°rg Lernkarten GS - BOB3 - Station G - V1.7 - (6/16)




Experiment: Wiirfel

Aufgabe 1:  Jetzt ist unser Wiirfel fertig Wenn du kurz den rechten Arm
antippst, dann wiirfelt Bob und zeigt dir das Ergebnis:

& Variable (0 vom Typ FZ1g ° Startwert: !

wiederhole unendlich oft

mache wenn Arm rechtsvlirgendwov-
mache | schreibe (iz28d | Zufallszahl von E bis 1 6

wiederhole

mache | schalte LED Auge pEr——
schalte LED Auge e ‘ =

Wiirfel mal!

schalte LED Auge aus
schalte LED Auge aus

Aufgabe 2: P Probiere deinen Wiirfel mit Bob aus!
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Experiment: Wirfel ***

Aufgabe 1:  Jetzt programmieren wir einen Spezialisten-Wiirfel: Bob soll die
Zahlen von 1 bis 4 wiirfeln und wir wollen das Ergebnis auf einen
Blick sehenl!
Loésche den Wiederhole-Wurfzahl-mal Block und dndere die 6 in

eine 4:

Start

& Variable (M50 vom Typ P48 * Startwert: '-

wiederhole unendlich oft Klick!
wenn Arm rechts + I irgendwo gedrl'.'lckt? )
mache | schreibe [ iTez2 10 | Zufallszahl von E bis q 4]
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Aufgabe 1:

Experiment: Wiirfel

Da Bob vier verschiedene Zahlen (1, 2, 3 oder 4) anzeigen soll,
brauchen wir einen speziellen Wenn-mache-Block. Dieser Block soll
Platz fiir vier verschiedene Wiirfelergebnisse haben.

Wir bauen uns einen neuen Block:

Wenn-mache-sonst-wenn-mache-sonst-wenn-mache-sonst-wenn-mache Block:

(=),
©)

2
2

Aufgabe 1:

Aufgabe 2:

wenn

& wenn
3x Klick auf das Plus!

sonst wenn

/\/» EEE T

sonst wenn
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Experiment: Wirfel

Baue den neuen Block in dein Programm ein:

B variable [(TMEEZ00 vom Typ FZELES - Startwert: i

wiederhole unendlich oft

wenn Arm rechts vlirgendwo gedriickt?
mache | schreibe (M-8 | Zufallszahl von Y] bis @]

sonst wenn

sonst wenn

sonst wenn

Das Programm erzeugt eine Zufallszahl von 1 bis 4.
& Schreibe alle Zahlen auf, die das Programm erzeugen kann!
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Experiment: Wiirfel * K

Aufgabe 1:  Unser Wiirfel soll eine 1 oder eine 2 oder eine 3 oder eine 4 wiirfeln.
Dafiir muss das Programm eine 1, 2, 3 oder eine 4 erzeugen und
Jjede Zahl als Ergebnis anzeigen.

Baue die folgenden vier Blaocke:

) —— -
TN . -

[ J
Wurfzahl | =

o

..

Wurfzahl | =
N . -
o o
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Experiment: Wirfel

Aufgabe 1:  Baue die neuen Blacke in dein Programm ein:

Start

B variable (2N vom Typ EZTES - Startwert: -

wiederhole unendlich oft

mache wenn Arm rechtsvlirgendwov-
mache | schreibe (MMi72 08 | Zufallszahl von CD bis CD

B wenn Wurfzahl | =

sonst wenn Wurfzahl | =

sonst wenn Wurfzahl | =

sonst wenn Wurfzahl | =
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Experiment: Wiirfel ***

Aufgabe 1. Jetzt programmieren wir das Wiirfelergebnis. Bei einer 1 soll das
rechte Auge weill leuchten. Bei einer 2 sollen beide Augen wei3
leuchten. Am Ende warten wir und schalten die LEDs wieder aus:

Start

I B Variable WurfzahlZahl.v * Startwert: m

wiederhole unendlich oft

wenn G Arm irgendwo + [e[-Le[fiTd 5%
o mache [ schreibe [zl g | Zufallszahl von @ bis @

Nicht Q_
/ vergessen!

Aufgabe 2: [ Teste das Programm - & warum leuchtet manchmal nichts?
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Experiment: Wirfel

Aufgabe 1:  Jetzt programmieren wir das Wiirfelergebnis fiir eine 3:
- rechtes Auge weil} an

°
- linkes Auge weif8 an o*
- rechte Bauch-LED an
Baue die richtigen Blocke ein!
Aufgabe 2:  Jetzt programmieren wir das Wiirfelergebnis fiir eine 4: pa—

Es sollen beide Augen weifl leuchten und zusatzlich sollen auch
beide Bauch-LEDs leuchten. Baue die richtigen Blocke ein!

Aufgabe 3:  Schalte am Ende des Programms beide Bauch-LEDs wieder aus!

Aufgabe 4:  Jetzt ist der Wiirfel fertig - P Probiere mall
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Experiment: Wiirfel

Start

B Variable (CAZZ8 vom Typ IR - tartwert: |
wiederhole unendlich oft

mache wenn G Arm [CEoRg Lo hend gedriickt?
mache | schreibe [TTT{Z189 | Zufallszahl von & Y] bis { @]

sonst wenn

schalte LED Auge an Farbe D
schalte LED Aul an Farbe D Dein fertiges
sonst wenn Wiirfelprogramm!

mache | schalte LED Auge an Farbe '[:] "'\/
schalte LED Auge an Farbe D

schalte LED Kérper an - |

sonst wenn

ahl | =
o St LED uge R an Frbe SR
[l 50 Aug (ET3 o Faros S0
schalte LED Kérper an - |

Yuchuuu! Zahlen! U (1
schalte LED Auge [FThd aus
schalte LED Auge [[filZE3 aus

schalte LED Karper

schalte LED Kérper aus -
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Experiment: Wirfel

Aufgabe 1:  ¢) Mache mit einem Mitschiiler zusammen ein Experiment.
Wiirfelt 30 mal und tragt die Ergebnisse in eine @ Strichliste ein.

Macht euch dafir eine Tabelle:

Bob wiirfelt eine 1 Bob wiirfelt eine 2 Bob wiirfelt eine 3 Bob wiirfelt eine 4
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Stationskarten

AL
roto-|

Was wird hier programmiert?
— BOB3 blitzt dich!

Welche station musst du vorher machen?
— Station [@ - Alarmanlage
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Experiment: Foto-Bob ***

Aufgabe 1:  Wir schreiben ein neues Programm - l6sche dafiir alle Blocke:
Start

wiederhole unendlich oft
----------- >
mache

Aufgabe 2:  Bob soll so tun, als ob er ein Foto von dir macht, und zwar eins mit
Blitz!l Wenn du beide Arme beriihrst, dann fotografiert er dich!
Zuerst programmieren wir eine Anzeige fiir den rechten Arm:

oy Q_
wiederhole unendlich oft
Arm L= fie [l s gedruckt?
mache | schalte LED Auge an Farbe
sonst | schalte LED Auge aus . Q—
Klickl!

Aufgabe 3: [ Starte das Programm und beriihre den rechten Arm.
& Was macht der Bob?
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Aufgabe 1:

Aufgabe 2:
Aufgabe 3:

O

Aufgabe 1:

Start

Experiment: Foto-Bob

Bob zeigt mit dem rechten Auge an, ob sein rechter Arm beriihrt
wird. Jetzt soll er auch noch mit dem linken Auge eine Beriihrung
des linken Arms anzeigen. Fiige einen zweiten Wenn-mache-sonst
Block und einen Sensor Block fiir den linken Arm ein:

B Start

wiederhole unendlich oft

mache wenn Arm rechts vlirgendwo gedrilckt?
mache | schalte LED Auge an Farbe

sonst | schalte LED Auge aus
wenn Links « | irgendwo « |¢[=s[{Fle 5

Fiige die zwei fehlenden Aktions Bldcke fiir das linke Auge ein!

P starte das Programm und beriihre die Arme.
& Was macht der Bob?
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Experiment: Foto-Bob

Dein Programm sieht jetzt so aus:

wiederhole unendlich oft

mache | B3 wenn Y Arm [{Zegsd Hlfe[Zals\"d gedriickt?

@)

mache | schalte LED Auge an Farbe
Achte

sonst | schalte LED Auge aus auf links

wenn Arm links ~ I irgendwo - gedrﬁckt? und rechtsl
mache | schalte LED Auge an Farbe

sonst | schalte LED Auge aus

*
* %

)

Bob zeigt jetzt mit den Augen an, welcher Arm gerade beriihrt wird.

Jetzt miissen wir noch das ,Fotografieren' programmieren. Bob soll
zuerst blinken, dann kurz warten und dann blitzen!

~ i Weiter geht's auf der ndchsten Karte!
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Experiment: Foto-Bob

Aufgabe 1:  Sobald du beide Arme gleichzeitig beriihrst, soll Bob reagieren:
Er soll beide Augen weiB einschalten und kurz warten. Baue den
folgenden Block:

Klick!

Klick!

wenn ()0 Arm [irgendwo - [Llateg{ und - B irgendwo - [/ (TE1
mache | schalte LED Auge an Farbe D

schalte LED Auge an Farbe

Lot £ Ve
auf links i
und rechtsl!

Aufgabe 2: 4P Durch welches Wort wird bestimmt, dass beide Arme
gleichzeitig gedriickt werden miissen?

~ i Weiter geht's auf der nichsten Kartel
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Experiment: Foto-Bob

Aufgabe 1:  Baue den neuen Block in dein Programm ein:

Start
wiederhole unendlich oft

mache wenn Arm rechts vlirgendwo v gedrl’lckt?
mache | schalte LED Auge an Farbe D

sonst | schalte LED Auge aus

wenn Arm links « I irgendwo ~ gedrilckt?
mache [ schalte LED Auge an Farbe '{:]

sonst | schalte LED Auge aus
wenn 14 Arm gedriickt? |(TUtE3Y Arm [GIERY [FTIETERY gedriickt?

mache [ schalte LED Auge [fdil5hg an Farbe '{:]

schalte LED Auge an Farbe D

Aufgabe 2: [ Starte das Programm und beriihre die Arme.
& Was macht der Bob?
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Experiment: Foto-Bob ***

Aufgabe 1:  Jetzt programmieren wir das Blinken! Dafiir machen wir uns eine
Funktion. Verwende den folgenden Block aus dem Profimodus und
dndere den Namen. Deine Funktion soll blink heiRen:

7v Profimodusl!

Funktionen machen
Programme (ibersichtlicher
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Experiment: Foto-Bob

Aufgabe 1:  Der Funktions Block bleibt immer neben oder unter unserem
Hauptprogramm. Du kannst ihn an eine Stelle schieben, wo Platz ist:

Start

wiederhole unendlich oft

Arm rechts + I irgendwo ~ gedrﬁckt?
mache | schalte LED Auge an Farbe 'D

sonst | schalte LED Auge aus

wenn Arm links vl irgendwo ~ gedri.'lckt?
mache | schalte LED Auge an Farbe D

sonst | schalte LED Auge aus

Arm gedriickt? |[EE3Y Arm gedriickt?
mache | schalte LED Auge an Farbe '{:]

schalte LED Auge an Farbe D

Funktion:

~ i Weiter geht's auf der néichsten Kartel
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Experiment: Foto-Bob ***

Aufgabe 1:  Jetzt programmieren wir, was die Funktion machen soll. Wenn wir
die Funktion verwenden, dann soll Bob 15 mal mit den Augen weil}
blinken und dann die Augen ausschalten.

Programmiere die Funktion mit einem Wiederhole-15-mal-mache
Block und folgenden Aktions- und Kontroll Blocken:

Start

wiederhole unendlich oft

mache wenn Arm rechts vl irgendwo gedrilckt?
mache | schalte LED Auge an Farbe D

sonst | schalte LED Auge aus

wenn Arm links vI irgendwo « gedrilckt?
mache | schalte LED Auge an Farbe D

sonst | schalte LED Auge aus

wenn 00 Arm TR (RIS gedrickt? | QRS A
mache | schalte LED Auge [Ei<hd an Farbe '{:]

schate LED Auge [T anForoe T
varte ms £

Funktion: Klick!

wiederhole Y 55| mal

mache | schalte LED Auge [ZiI7hd an Farbe D

schalte LED Auge aus

schalte LED Auge an Farbe D

schalte LED Auge aus

schalte LED Auge Y _ga— Nicht
schalte LED Auge aus vergessen!

~ i Weiter geht's auf der nichsten Karte!
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BY SA

Experiment: Foto-Bob

Aufgabe 1:  Wir verwenden unsere Funktion, indem wir sie in unserem
Hauptprogramm aufrufen. Suche den blink Block (Profimodus!) und

baue ihn an der richtigen Stelle ein. Danach warte 200 Millisekunden:
wiederhole unendlich oft

Arm [ S fle[Sl\W s gedriickt?
mache | schalte LED Auge [a1hg an Farbe
Hauptprogramm . D <\‘
sonst | schalte LED Auge aus

wenn & Arm (S8 [EE N hg gedriickt?
mache | schalte LED Auge an Farbe '{:]

sonst | schalte LED Auge aus

wenn 14 Arm ([FTEXTTRD gedriickt? | LIRS Arm irgendwo - oL Ty
mache | schalte LED Auge an Farbe D

schalte LED Auge an Farbe '{:]

blink

m-‘/\ Nicht vergessen!

Funkti

wieder

blink Funktion mache

Aufgabe 2: P Teste dein Programm!

BY SA
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Experiment: Foto-Bob

Aufgabe 1:  Jetzt programmieren wir das Blitzen! Dafiir machen wir uns wieder
eine Funktion. Verwende den folgenden Block aus dem Profimodus
und dndere den Namen, deine Funktion soll blitz heifen:

Klick = Buchstaben lschen — blitz eintippen

SV Sdle]i¥ macheEtwas

Funktion:

\

Aufgabe 2:  Schiebe deine blitz Funktion an eine Stelle wo Platz ist, z.B. so:

B Funktion:
wiederhole & [ | mal
mache | schalte LED Auge an Farbe D

schalte LED Auge aus

wiederhole unendlich oft

mache (& wenn G "\l rechts + [lirgendwo + <[ (5T RS
mache [ schalte LED Auge [f¥<)[28d an Farbe

warte ms ([E

schalte LED Auge an Farbe

schalte LED Auge aus

schalte LED Auge us
I EVAT rechts - J[irgendwo - [ ne | und ~ [P tinks - [ irgendwo - e schalte LED Auge [[iTTR3 aus Deine neue

mache [ schalte LED Auge (X289 an Farbe Funknrionl
schalte LED Auge [[i’Z83 an Farbe
o =
e Funktion: ({3
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sonst [ schalte LED Auge [I57g aus

wenn G Arm [[iR589 [ETIXTYERY gedriicke?
mache | schalte LED Auge [[ilZ83 an Farbe

sonst | schalte LED Auge [[iTZ83 aus

Experiment: Foto-Bob

Aufgabe 1:  Deine Funktion blitz soll ein Blitzlicht machen!
Verwende die folgenden Aktions- und Kontroll Blocke und achte
auf rechts und links:

Funktion: Alle
it £ Aug [TER o rare Lonpen o
<t 20 Auge (R on e S
schalte LED Korper [[7H EiE9

schalte LED Auge aus Alle
Lampen aus!

schalte LED Auge aus

schalte LED Kérper (a1 g
schalte LED Korper [[789 T3

~ = Weiter geht's auf der ndchsten Karte!
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Experiment: Foto-Bob

*
* %

Aufgabe 1:  Fast geschafft! Jetzt miissen wir nur noch unsere neue Funktion
im Hauptprogramm aufrufen. Suche den blitz Block und baue ihn an

der richtigen Stelle ein. Danach warte noch 2000 Millisekunden:
Start

wiederhole unendlich oft

wenn Arm rechts + I irgendwo « gedrﬁckt?
mache | schalte LED Auge an Farbe '{:]

A sonst | schalte LED Auge aus

wenn G Arm [{75E3 gedriickt?
mache | schalte LED Auge (i34 an Farbe 'D
sonst | schalte LED Auge aus
' ' wenn )0 Arm irgendwo - [-ELIHERE und - B gedriickt?

mache | schalte LED Auge an Farbe C]

schalte LED Auge ({583 an Farbe D
Ve net e

/ Nicht vergessen!
[Vrte s )

Bitte ldcheln :-)
Aufgabe 2:  YUCHU fertigl [ Teste deinen Foto-Bobl!
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Experiment: Foto-Bob

Dein Programm besteht aus 3 Teilen: A, Bund C

0 Start B /\ Funktion: I3
wiederhole unendlich oft

le wiederhole § [ | mal
ennivTiaun gediuicke mache | schalte LED Auge [ZZ1784 an Farbe D

mache | schalte LED Auge [f¥5hd an Farbe D schalte LED Auge [[ .
A sonst | schalte LED Auge aus
schuLte LED Auge [[i7Z%3 an Farbe ‘1 |
Arm gedriickt? 2
= schalte LED Auge aus
mache | schalte LED Auge an Farbe D =
schalte LED Auge aus

schalte LED Auge [{ us
wenn 16 Arm gedriickt? |[MEESG Arm gedriickt? schalte LED Auge aus

mache | schalte LED Auge L4 an Farbe D

schalte LED Auge an Farbe 'D

Funktion:
schalte LED Auge [[3158g an Farbe D
it 20 e I e R

schalte LED Koérper [(Faohg CIERd

schalte LED Kérper

Aufgabe 1: ¢ Uberlege mit einem Mitschiiler wie die 3 Teile heifen.

& Schreibt eure Antwort auf.
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Offene Aufgabe

Was wird hier programmiert?
— BOB3 wird eine Ampell

Welche Stationen musst du vorher machen?

— Station [E] - Polizei-Blinklicht
— Station [J - Regenbogen
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Experiment: Ampel ***

Aufgabe 1:  ¢) Uberlege mit einem Mitschiiler, wie eine Ampel aussieht, wo es
Ampeln gibt und was Ampeln machen.
& Schreibt eure Antworten auf.

Aufgabe 2: ) Uberlege mit einem Mitschiiler, welche verschiedenen Farben eine
Ampel anzeigt.

& Schreibt eure Antworten auf und malt die Ampeln in den richtigen
Farben aus!

Aufgabe 3: ¢) Uberlege mit einem Mitschiiler, wie der Bob eine Ampel sein
kénnte. Kann er in den Ampelfarben leuchten? Uberlegt euch ein
Programm. Welche Befehls-Blocke braucht ihr?
Testet euer Programm mit BOB3!
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Lehrerkarte: Ampel - Losung A *

Losungsvorschlag 1: Zundchst ist die Ampel/BOB3 ausgeschaltet. Sobald der rechte Arm oben
beriihrt wird, werden beide Augen in rot eingeschaltet. Wird der rechte
Arm mittig beriihrt, dann werden beide Augen in orange eingeschaltet.
Sobald der rechte Arm unten beriihrt wird, werden beide Augen in griin
eingeschaltet. So lassen sich manuell alle Ampelphasen darstellen!

Start

wiederhole unendlich oft

mache B wenn Y Arm [EdgeEs FelL1i8 9 gedriickt?

mache | schalte LED Auge [[{7Z84 an Farbe 'ﬁ

TIPP: schalte LED Auge [ZX2i2hg an Farbe . Manuelle
‘Wenn-mache'- sonst wenn Y Arm [(Hdg# mitti edriickt? Ampel
Block mit Plus d 9 -k

mache | schalte LED Auge [[i{5h4 an Farbe '-

schalte LED Auge [{35) 5 an Farbe '-
sonst wenn Y Arm [ i$8 IS gedriickt?

mache | schalte LED Auge {7284 an Farbe 'i

schalte LED Auge [{35) 2 an Farbe i

erweitern!
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Lehrerkarte: Ampel — Losung B

Losungsvorschlag 2: Zundchst werden beide Augen rot eingeschaltet. Nach 5000
Millisekunden wechselt die Ampel/BOB3 auf orange und kurz danach, nach
weiteren 1000 Millisekunden auf griin. Die Griinphase dauert 5000
Millisekunden und wechselt dann iiber orange wieder zu rot. Die Rotphase
dauert 5000 Millisekunden und wechselt wieder iiber orange zu griin, usw.

Start
wiederhole unendlich oft
mache | schalte LED Auge [ilZ34 an Farbe !

schalte LED Auge rechts 22 an Farbe '- StraBen-

verkehrs-
schalte LED Auge [[fiT54 lmks 4 an Farbe '- ampel

schalte LED Auge rechts 44 an Farbe '-

schalte LED Auge an Farbe ‘-
schalte LED Auge rechts 44 an Farbe '-

warte ms
schalte LED Auge lmks 34 an Farbe ‘-

schalte LED Auge rechts 34 an Farbe '-
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Lehrerkarte: Ampel — Losung C ***

Losungsvorschlag 3: BOB3 zeigt mit seinem linken Auge die Ampelfarbe fiir FuBgdnger und mit
seinem rechten Auge die Farbe fiir Autofahrer an. Wenn der linke Arm beriihrt
wird, bekommen die FuBgdnger zundchst ,SIGNAL KOMMT' (linke weie LED)
angezeigt. Nach einer kurzen Zeit bekommen die Autofahrer erst Orange und
dann Rot. Daraufhin halten die Autos an und die FuBgdnger bekommen Griin ...

Start Autos  FuBgénger
wiederhole unendlich oft

mache | schalte LED Auge [[[i58g an Farbe & | .
schalte LED Auge anFarbe § | .
wenn G Arm irgendwo + [¢[-le ({143

mache @
m-
echte

schatte LED Auge [T an Farbe &
FuBgdnger-
schatte LED Auge EZETER anrarve [ ) ampel
schatte LED Auge (TR an Farbe §
schatte LED Auge (T3 an Farbe |
Schatte ED Auge e an Foroe | I )
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Offene Aufgabe

elle

Was wird hier programmiert?
— BOB3 wird ein Baustellenlicht!

Welche Stationen musst du vorher machen?
— Station [E] - Polizei-Blinklicht
— Station [@ - Alarmanlage
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Experiment: Baustellenlicht

*
* %

Aufgabe 11 ¢) Hast du schon mal an einer Baustelle die Blinklichter beobachtet?
Uberlege mit einem Mitschiiler, wie ein Baustellenlicht aussieht und
was es genau macht.

& Schreibt eure Antwort auf.

Aufgabe 2: ¢) Uberlege mit einem Mitschiiler, in welcher Farbe ein
Baustellenlicht blinkt.
& Schreibt eure Antwort auf.

Aufgabe 3: §) Uberlege mit einem Mitschiiler, wie Bob ein Baustellenlicht sein
kénnte. Habt ihr eine Idee? Uberlegt euch ein Programm.
Welche Befehls-Blocke braucht ihr?
Testet euer Programm mit BOB3!
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L ehrerkarte: Baustellenlicht - Losung A

Losungsvorschlag 1: Zundchst werden die Augen in orange eingeschaltet. Dann wird 1500
Millisekunden gewartet und anschliefend beide Augen wieder
ausgeschaltet. Im Anschluss wird erneut gewartet, diesmal
jedoch 500 Millisekunden. Durch die unterschiedlichen Wartezeiten
simuliert BOB3 ein orange blinkendes Baustellenlicht!

Start

wiederhole unendlich oft

Baustellenlicht mache | schalte LED Auge an Farbe §
Nachtbetrieb schalte LED Auge an Farbe §

schalte LED Auge aus
schalte LED Auge aus
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L ehrerkarte: Baustellenlicht - Losung B * *

Losungsvorschlag 2: Zundchst wird wieder ein orangenes Blinklicht mit den beiden Augen-LEDs
programmiert. Zusdtzlich werden in diesem Beispiel noch die beiden
weiflen Bauch-LEDs verwendet. Sie werden so angesteuert, dass ein
Uberkreuz-Blinken entsteht. Die beiden Warte-Blacke werden jeweils mit
800 Millisekunden implementiert.

B Start

wiederhole unendlich oft
o | schote LED e (TR an Farve &
Baustellenlicht
Tagbetrieb
schalte LED K&rper (an v |

schalte LED Auge aus

schalte LED Auge an Farbe '-

schalte LED K&rper an -

schalte LED Kérper gl S88 LellER=
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L ehrerkarte: Baustellenlicht - Losung C

Losungsvorschlag 3: Dieses Baustellenlicht startet nur dann, wenn ein Fugdnger oder ein
Auto in die Ndhe kommt! Es wird ein ,Wenn-mache'-Block verwendet, in
dessen Bedingung der Infrarotsensor von BOB3 abgefragt wird. Sobald der
Wert groBer als 6 ist, startet das Baustellenlicht als Warnblinklicht mit
orangenen Augen-LEDs und weien Bauch-LEDs.

Start

wiederhole unendlich oft

wenn |12} reflektiertes Licht « [lgjigeldelal=ls el qj

mache | wiederhole D mal
mache | schalte LED Auge an Farbe '-

hate 20 uge ET o e T
schalte LED Kérper [(Fdiihg CEd

warte ms Baustellenlicht
schalte LED Auge aus mit Sensor
schalte LED Auge aus

schalte LED Kérper

schalte LED Kérper

warte ms

schalte LED Kérper [{<hg
schalte LED Kérper [iahg
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