Stationskarten

Was wird hier programmiert?
— BOB3 als Weihnachtsbaum!

Welche Station musst du vorher
machen?
- Station [d - Taschenlampe
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Experiment: Weihnachtsbaum
\\

Aufgabe 1:  Zuerst schmiicken wir den Baum!
Bob soll unsere Weihnachtsbaumbeleuchtung sein: Wir
programmieren die Lampen von Bob als leuchtende Kugeln und
schalten sie nacheinander an. Oben im Baum sollen eine pinke Kugel
und eine gelbe Kugel hdngen! Programmiere das folgende Programm:

Start

wiederhole unendlich oft

schalte LED Auge an Farbe

Warte me U )|

schalte LED Auge an Farbe

Aufgabe 2: [ Starte das Programm und teste es mit BOB3.
& Was macht der Bob?

@ I‘Ob. o .OF Lernkarten GS - BOB3 - Station W - V1.7 - (2/9) e




Experiment: Weihnachtsbaum é
\&\

Aufgabe 1:  Unser Baum ist untenrum noch ein bisschen kahl ... er braucht noch
mehr leuchtende Kugeln! Bob kann helfen: Er schaltet noch die

schalte LED Koérper [{=ldgi# vlan v
Klick! ‘?J

&

rechte Bauch-LED ein und wartet dann 1000 Millisekunden. Baue
die beiden folgenden Blacke in dein Programm ein:

Kugel
Nummer 3

Aufgabe 2:  Eine Kugel haben wir noch! Bob kann auch noch die linke Bauch-LED
einschalten! Hast Du eine Idee, wie das geht? Probiere mal!

@ MNummer 4

rob.bob3.or

Dein Programm sollte jetzt so aussehen:

schalte LED Auge an Farbe

schalte LED Auge an Farbe

schalte LED Kérper an -
schalte LED Kérper ([[ITHS CIES

P Starte das Programm und teste es.
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& Wie viele Kugeln leuchten an deinem Weihnachtsbaum?
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Experiment; Weihnachtsbaum é é %
\
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Experiment: Weihnachtsbaum

\

Aufgabe 1:  Unser Weihnachtsbaum braucht noch einen Spezial-Effekt:

Wir programmieren den Bob so, dass er ein weifes Uberkreuz-
Blinken macht, wenn wir den rechten Arm anfassen! Dafiir machen
wir uns eine Funktion. Verwende den folgenden Block aus dem
Profimodus und dndere den Namen in blinkMal:

Klick = Profimodus! g

Klick = Buchstaben l6schen — blinkMal eintippen

O1 * 2

Aktion
Sensoren
Kontrolle

Logik

15458 macheEtwas | Funktion: [V

Mathematik

Variablen

Funktionen [§

«

Nachrichten ~~ i Weiter geht's auf der néchsten Kartel

(
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Experiment: Weihnachtsbaum =5
\K

Aufgabe 1:  Jetzt programmieren wir, was die Funktion machen soll. Wenn wir
sie verwenden, soll Bob ein weiles Uberkreuz-Blinken mit den
Augen und den Bauch-Leds machen! Programmiere die Funktion mit
folgenden Blocken:

Start

wiederhole unendlich oft Funktion: BITIE lg

schalte LED Auge an Farbe

schalte LED Auge aus Achte auf
schalte LED Kérper [[anind Clikd o~ links und

schalte LED Kérper rechts!

schalte LED Auge an Farbe
schalte LED Auge aus
on ~_
schalte LED Kérper [EEichg Cithd Achte auf

W‘W an und aus!

~ i Weiter geht's auf der ndchsten Karte!
; 7V
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schalte LED Kérper




Aufgabe 1:  Wir verwenden unsere Funktion, indem wir sie in unserem \\

Aufgabe 1:  Wenn wir den Arm wieder loslassen, soll unser Baum wieder mit den

Experiment: Weihnachtsbaum

Programm aufrufen. Baue einen ,Wiederhole unendlich oft'

Block, einen ,wenn mache sonst' Block und einen ,Arm Sensor' Block
ein. Dann suche den blinkMal Block (Profimodus!) und baue ihn an
der richtigen Stelle ein:

Start

wiederhole unendlich oft

hate LED Auge (RS o rrbe . —

schalte LED Auge an Farbe

schalte LED Kérper [T hd B2

wiederhole unendlich oft

'Mechts vlirgendwo v
mache | blinkMal

sonst
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or

Experiment: Weihnachtsbaum &%
Q

u

leuchtenden Kugeln geschmiickt sein! Fiige die folgenden vier Blacke
in den ,sonst' Zweig ein:

Start
wiederhole unendlich oft

schalte LED Auge (351284 an Farbe § |

schalte LED Auge an Farbe

schalte LED Korper [ichg CiEd
warte ms & [lo]y
schalte LED Korper (T3S (019 g

wiederhole unendlich oft

Arm gedriickt? Achte auf

mache /‘ links und

sonst | schalte LED Auge [ETRg an Farbe § | rechts!
schalte LED Auge an Farbe

schalte LED Korper [Eihd CliEd
schalte LED Kérper ({253 (k3

~ i Weiter geht's auf der nichsten Karte!

T:
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Experiment: Weihnachtsbaum
\

Aufgabe I:  YUCHU, unser Baum ist fertig! Jetzt konnen die Geschenke kommenl!
P Teste deinen Weihnachtsbaum!

Start
wiederhole unendlich oft

Funktion: [T

m- schalte LED Auge [{}I584 an Farbe
schalte LED Auge an Farbe i D

schalte LED Auge an Farbe '{j schalte LED Kérper (CIITR G149
m- schalte LED Korper ({54 CUEES
schalte LED Kérper [eiichg CHiEd
schalte LED Auge an Farbe '{:]

schalte LED Auge [[[iJZE3 aus
schalte LED Kérper [[i35d EiEd d

schalte LED Kérper [[i5hd CliEd

wiederhole unendlich oft
h LED K6 hts -
mache (& wenn 1 Arm (ZHITE9 (TR gecricks? [ | Scholte LED Koreer UM COE
mache | blinkMal warte ms

v St 20 uge R o e
ot 20 A (T8 an rre T
schalte LED Kérper [({i5hd EiEd
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Stationskarten

. Oster-|
)c‘&?
i) es %2°%

Was wird hier programmiert?

— BOB3 sucht Ostereier!
R
Welche Station musst du vorher
% 7 machen?

— Station 1 - Regenbogen

© @ rob.bob3.org

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:

oben

in der Mitte

unten

© @ rob.bob3.org



Aufgabe 1:

(r N
7 2x Klick!
\W . e

Aufgabe 1:

Experiment: Osterei é Cg

Fiir 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:

sonst wenn

Baue den neuen Block in den Start-Block ein:

Wiederhole unendlich oft

sonst wenn

sonst wenn

@ rob.bob3.org

Experiment: Osterei

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 beriihren, 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

sonst wenn

sonst wenn

©N0IO)

BY SA

\anall links v [l oben v Ne[=le[qvlel 4y

in der Mitte suchen

At links vlmittev gedrickt?

Arm links v || unten v gedruckt7

(A

unten suchen

~ = Weiter geht's auf der ndchsten Karte!
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@Experiment: Osterei

Aufgabe 1:

&

Aktion

Sensoren

|

Kontrolle

Mathematik

Variablen

Funktionen ;

Nachrichten

Aufgabe 1:

+ Start
Wiederhole un
mache

sonst wenn

sonst wenn

s

1999 «

Potzdaus !l Nix passiert, unser Programm macht ja gar nichts!?
Wir miissen erst noch die Suchen-Funktion programmieren. Das
machen wir so: Verwende den folgenden Block aus dem Profimodus
und dndere den Namen in suchen:

(e -
Klick = Profimodus! Q 2N
v

Klick » Buchstaben |6schen - suchen eintippen

AN

. macheEtwas

. suchen |

\

.

%/\L Weiter geht's auf der néchsten Kartel
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T

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:

Experiment: Osterei

N\

(et
v
Achte auf
/ links und
, rechts!
=i e i Wiederhole d mal
Arm C e
mache | Schalte LED Auge an Farbe
Schalte LED Auge [EEii=84 aus
py——— g
8 Warte ms
Arm n _ Schalte LED Auge an Farbe “
Schalte LED Auge [[il<E23 aus (rr?,
v
8 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:

Wiederhole unendlich oft

Programm

Aufgabe 2: Starte das Programm und teste es.

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

Experiment: Osterei é g

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

cr ﬁ N
0]6) % @ b b b3 Lernkarten GS - BOB3 - Station O - V1.5 - (7/12)
rob.bob3.org ()
Aufgabe 1:  Der Hase muss das Ei verstecken!
versteckt. Um das Ei zu verstecken, programmieren wir uns zwei
neue Funktionen kein_ei und ei_gefunden. Verwende wieder die
. (e ~
Akt \ 5
— Klick = Profimodus! ?

s

» >

Funktionen

Klick = Buchstaben |gschen — kein_ei eintippen
; oy A
:
,"4
Klick = Buchstaben |éschen — ei_gefunden eintippen
+ -

Nachrichten

~~ = Weiter geht's auf der nichsten Karte!
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Aufgabe 1:

kein Ei in
Sicht

YUCHU, ein
Ei gefunden

Aufgabe 1:

Aufgabe 2:

0 SROI®

Experiment: Osterei é é é g

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 weif leuchten! Programmiere die
neuen Funktionen mit folgenden Blocken:

+ Achte auf

Schalte LED Auge [[i<¥3 an Farbe C / links und /Q\
v

Schalte LED Auge an Farbe rechts!

Schalte LED Koérper [[[I<E23 ECE2

Schalte LED Kérper Q=i

L5 eil_gefunden |

Schalte LED Auge an Farbe e

Schalte LED Auge an Farbe --—
Schalte LED Kérper an v Achte auf
Schalte LED Kérper [fleioks an und aus!

~ = Weiter geht's auf der ndchsten Karte!
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Experiment: Osterei é é * %

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
mache Nl links v | oben v [le[=6 /(] 4%

kein_ei

sonst wenn /X4l links v [l mitte v Jfo[telgileqirs ei_gefunden ‘

ei_gefunden

sonst wenn Ak links vl IR gedrickt?

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: O

Wiederhole unendlich oft

Arm (T7EED (A gedrickt? W

Wiederhole mal

Schalte LED Auge aus
Schalte LED Auge an Farbe
Schalte LED Auge aus

g Warte ms E

sonst wenn Arm gedrlckt?

ei_gefunden
sonst wenn Arm gedrickt?

suchen

.| ei_gefunden

Schalte LED Auge an Farbe € | Schalte LED Auge an Farbe
Schalte LED Auge an Farbe € Schalte LED Auge an Farbe
N

Schalte LED Kérper [i<X3 EE2 Schalte LED Kérper (K3 ELEA
SENND G rechts v [l aus v | Schalte LED Kérper [EEIEEA ENR
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Experiment: Osterei é g

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

[ suchen_

Cslchen gD
Jenc

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

77 7% 5 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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Stationskarten

¥ 2 &
Was wird hier programmiert?
— BOB3 arbeitet im Eisbiidchen!

[

Welche Station musst du vorher machen?
— Station 1 - Regenbogen

@ r0b.b0b3.0rg Lernkarten GS - BOB3 - Station S - V1.6 - (1/15)

Experiment: Eis im Freibad

Ein Tag im Freibad:

;‘ﬁé Bob ist heute im Freibad!
s Eigentlich wiirde er lieber die Badeenten drgern,
N aber er ist im Eisbiidchen eingeplant:

- — r — -

- -

Bob soll die Eis-Bestellmaschine sein.
Kannst Du ihm dabei helfen?
Wir programmieren ein Programm!

~ = Weiter geht's auf der ndchsten Karte!
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Experiment: Eis im Freibad

Aufgabe 1:  Eine Kugel Erdbeer bittel
Zuerst wollen wir eine Kugel Erdbeereis bestellen. Das machen wir
so: Wenn wir den rechten Arm oben beriihren, dann soll das rechte
Auge rot leuchten. Programmiere folgendes Programm:

Klick!

Klick!

Aufgabe 2: ismr‘re dein Programm auf dem Roboter - £ was macht Bob?
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Experiment: Eis im Freibad %

Aufgabe 1:  Erdbeer, Himbeer oder Zitrone?
Erdbeereis ist wirklich lecker, Himbeereis und Zitroneneis sind aber
auch sehr lecker! Wenn wir den rechten Arm mittig berihren, dann soll
das rechte Auge pink (himbeerfarben) leuchten. Wenn wir den rechten
Arm unten beriihren, dann soll das rechte Auge gelb (zitronenfarben)
P 2x Klick! leuchten. Klicke 2x auf das orangene Plus und erweitere dein Programm:

Wiea ole unendlich oft .
mache | Arm EEAEA gedriickt?
mache | Schalte LED Auge [{Zdii<ha an Farbe

sonst wenn Arm  mitte v | gedruckt7
mache | Schalte LED Auge an Farbe

sonst wenn Arm gedruckt7

mache | Schalte LED Auge an Farbe \_j_\

Aufgabe 2: ismr‘re dein Programm auf dem Roboter - & was macht Bob?
@ rob.bob3 org Lernkarten GS - BOB3 - Station S - V1.6 - (4/15)




Experiment: Eis im Freibad

Hoppla! Wer lugt da hinter der Sandburg hervor?
Es ist Bob's Freund Rolle, er hat sich das Knie aufgeschlagen! ,Weine
nicht", sagt Bob, .ich habe ein Eis fiir dich! Welche Sorte magst du
denn?" ,Eine Kugel Erdbeer und eine Kugel Himbeer", sagt Rolle.
Hmmm ... zwei Kugeln ... Bob iiberlegt ...

Aufgabe 1: ) Uberlege mit einem Mitschiiler, wie Bob fiir Rolle zwei Kugeln Eis
bestellen kann (eine Kugel Erdbeer und eine Kugel Himbeer).
P Tip: Bob hat auch noch einen linken Arm und ein linkes Auge!
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Experiment: Eis im Freibad

Aufgabe 1:  Zwei Bdllchen bittel
Genau richtig liberlegt! Wir konnen mit Bob's rechtem Arm und
rechtem Auge die erste Kugel bestellen. Die zweite Kugel bestellen
wir mit seinem linken Arm und seinem linken Auge. Verwende einen
neuen ,Wenn-mache'-Block und klicke wieder 2x auf das Plus:

Wiederhole unendlich oft

Arm [CLTEIEA gedriickt?
Schalte LED Auge [[Zdicha an Farbe C |

sonst wenn Arm gedrickt?

Schalte LED Auge [[Z<i&hd an Farbe C |
sonst wenn Arm gedruckt?
Schalte LED Auge an Farbe

sonst wenn
~ sonst wenn
N
J
G/
- {9
~ P
[\
-~
’

~Z 7% Aufgabe 2:  Baue jetzt noch die fehlenden Programmier-Blacke ein, so dass wir mit
Bob's linkem Arm eine zweite Kugel in Erdbeer, Himbeer oder
Zitrone bestellen konnen. i Teste dein Programm mit BOB3.
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Experiment: Eis im Freibad

Aufgabe 1:  YUCHUU!! Rolle lacht wieder!
Jetzt kannen wir fiir Rolle ein Eis mit einer Kugel Erdbeer und
einer Kugel Himbeer bestellen.

I Teste dein Programm mit BOB3 und bestelle ein Eis fiir Rolle:

Wiederhole unendlich oft

'A\dagl| rechts v | oben v [io]=le|dtle <
Schalte LED Auge [¥aiikd an Farbe C

sonst wenn Arm gedriickt? Achte auf P

Schalte LED Auge [¥dii<ha an Farbe C | rechts und links!

sonst wenn Arm gedriickt? /
Schalte LED Auge an Farbe

Arm [CLTEEA gedrickt?

Schalte LED Auge [[[i/&Ea an Farbe €/ |

sonst wenn Arm gedriickt?
Schalte LED Auge an Farbe

sonst wenn Arm gedriickt? "

Schalte LED Auge an Farbe
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Experiment: Eis im Freibad

Aufgabe 1:  Aber bitte mit Sahne! Jetzt sind noch mehr Freunde da und alle
mochten gerne ein Eis essen. Lotte ruft: ,Aber bitte mit Sahne!

_________

- ~
-
. .

/" Aber bitte mit
“-.._ Sahnel .~
""""""" “

LOTTE BUH ZACK KUGEL

w2

Programmiere die Sahne-Bestellung. Verwende den folgenden Block
aus dem Profimodus und dndere den Namen in bitteMitSahne:

Klick = Profimodus!
P ick - Profimodus P Klick » Buchstaben léschen - bitteMitSahne

" eintippen
-
+ bitteMitSahne
v -
=
~ = Weiter geht's auf der ndchsten Karte!

BY SA
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Experiment: Eis im Freibad

Aufgabe 1:  Jetzt programmieren wir, was die Funktion machen soll. Wenn wir
sie verwenden, soll Bob unser Eis mit Sahne garnieren. Wenn wir
.mit Sahne' bestellen, dann soll Bob beide Bauch-LEDs weiss
einschalten. Programmiere die Funktion mit folgenden Blocken:

_ | bitteMitSahne
Schalte LED Korper [[<E2

Schalte LED Koérper Q{Edichs

alle sind
schon
gespannt

B woe

~ = Weiter geht's auf der ndchsten Karte!
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Experiment: Eis im Freibad

Aufgabe 1:  Suche den bitteMitSahne Block (Profimodus!) und baue ihn in dein
Programm ein. Zusatzlich brauchst du noch einen ‘Wenn-mache'-Block,
zwei ,Warte'-Blocke, zwei Arm-Sensor-Blocke und einen ,und'- Block:

Wiederhole unendlich oft

Arm TR gedriickt? _ | bitteMitSahne

Schalte LED Auge an Farbe -‘ Schalte LED Kdrper ‘an v
sonst wenn Arm gedriickt? Schalte LED Korper [an v ]
Schalte LED Auge an Farbe Q|

sonst wenn Arm gedrickt?

Schalte LED Auge an Farbe C ‘

Arm [EJEA gedriickt?
Schalte LED Auge an Farbe

sonst wenn Arm gedriickt?
Schalte LED Auge an Farbe

il
sonst wenn Arm gedriickt? bitteMitSahne

Schalte LED Auge an Farbe

8 Warte ms

NEU - =
Arm KA gedriickt? |[MERAG Arm LKA gedriickt?

bitteMitSahne
8 Warte ms
[SS.

I Teste dein Programm!
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Experiment: Eis im Freibad

Kugel bestellt auch ein Eis:

- S
. .
.
S

\

1

¢ 2 Kugeln Erdbeer ",
“, mit Sahne bittel ./

-
TNl e
ﬂ - o

.....
-’ A

. STOPP! ; . . o .
IS 4 STOPPII"* ruft Lotte, .fiir dich besser ohne Sahne, du bist
doch schon kugelrund!!”
Hmmm ... ", Kugel iiberlegt, ..dann nehme ich halt eine Kugel Zitrone!"
Bob denkt nach ... ,Wir miissen fiir Kugel ein neues Eis bestellen. Wir
brauchen eine Reset-Funktion!'
~ = Weiter geht's auf der ndchsten Karte!
@ @ r0b.b0b3.0rg Lernkarten GS - BOB3 - Station S - V1.6 - (11/15)

Experiment: Eis im Freibad

Aufgabe 1:  Ein neues Eis fiir Kugell Wir miissen Kugel helfen: er ist schon rund,
aber er darf nicht noch runder werden! Darum bestellen wir ihm ein
neues Eis ohne Sahne! Wir programmieren eine Reset-Funktion, um
die alte Bestellung zu I6schen. Verwende den folgenden Block
aus dem Profimodus und dndere den Namen in neuesEis:

P Klick = Buchstaben léschen — neuesEis eintippen

. macheEtwas . neuesEis

v >

~— i Weiter geht's auf der ndchsten Karte!
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Experiment: Eis im Freibad

Aufgabe 1:  Jetzt programmieren wir, was die Funktion machen soll. Wenn wir
sie verwenden, soll Bob unsere alte Bestellung l6schen. Er soll dann
beide Augen-LEDs und beide Bauch-LEDs ausschalten.

Programmiere die Funktion mit folgenden Blocken:

Schalte LED Auge [liil$R4 aus
Klick! P

Schalte LED Auge [i=eiisR4 aus
Schalte LED Koérper (X2 Klick! P

Vielleicht klappt's ja
nicht .. dann esse ich
zwei Kugeln Erdbeer
MIT Sahnell

~~ i Weiter geht's auf der ndchsten Karte!
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Experiment: Eis im Freibad

Aufgabe 1:  Suche den neuesEis Block (Profimodus!) und baue ihn in dein
Programm ein. Zusdtzlich brauchst du noch einen 'Wenn-mache'-Block,
einen ,Warte'-Block, zwei Arm-Sensor-Blécke und einen ,und'- Block:

Wiederhole unendlich oft

Arm [EIENEA gedriickt?
Schalte LED Auge [[¥diikd an Farbe C

sonst wenn Arm gedriickt?
Schalte LED Auge an Farbe G

sonst wenn Arm gedrickt? " neuesEis |

Schalte LED Auge an Farbe § Schalte LED Auge aus
Arm ETZEA gedriickt? Schalte LED A.L.Jge re.chts v TS
Schalte LED Auge an Farbe € | S ENTH s aus v}
Schalte LED Korper [[diha ETEE2
\ sonst wenn Arm gedriickt? it z

— .

_ | bitteMitSahne

Schalte LED Korper (K3 ENE2

Schalte LED Korper [[iicha ENE2

/7
-

Jdea
Jg

Schalte LED Auge an Farbe

sonst wenn Arm gedriickt?
Schalte LED Auge [il<Kd an Farbe ‘

[ Vererms Ciu)|
Arm [JT51ED gedriickt? |[MMEEAC Arm KA gedriickt?

bitteMitSahne

c
o o

-
-

Arm gedriickt? | MMEEAC Arm [OTIENND gedrickt?
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Experiment: Eis im Freibad * %

Aufgabe 1:  Jetzt gibt es Eis fir alle!

i Teste dein Programm mit BOB3 und bestelle allen Freunden ein Eis.
Mal sehen, wer welche Sorte mag:

. e 1 Kugel y ST . eI -
: Zm:iugsec::n?:;:::! F Himbeere! 1 Kugel Erdbeer 1 Kugel Zitrone
Ty e i und 1 Kugel ' OHNE Sahne! /
T . Himbeer mit / . .
) Sahne!

Aufgabe 2:  Lieblingseis
N Welche Eissorten magst du am liebsten? Andere dein Programm so,
‘\Qt\?\\\@, dass man dein Lieblingseis bestellen kann!

e s i Starte dein Programm auf dem Roboter - & welches Eis hast
’ ; du bestellt?
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Stationskarten

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

Welche Station musst du vorher
machen?

— Station [E] - 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 /g™
links und g

rechtsl!

Wiederhole unendlich oft /
mache | Schalte LED Auge [[[[EEd an Farbe &
Schalte LED Auge an Farbe C

/)
N

Aufgabe 2: Starte das Programm und teste es mit BOB3. Klappt es?
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Y2

Experiment: Kiirbis-Bob

Aufgabe 1:  Bob soll natiirlich erst leuchten, wenn die Party los geht. Dafiir

C

programmieren wir eine Einschalt-Funktion: Die Augen leuchten
erst, wenn wir den linken Arm von Bob oben berihren.
Suche die folgenden Blocke:

Wiederhole unendlich oft
- Arm [ gocriokt?

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

+ Start
Wiederhole unendlich oft

Arm [[ITX3 [EIEIRA gedriickt?

Wiederhole unendlich oft

Schalte LED Auge [I<kd an Farbe €
Schalte LED Auge an Farbe

Starte das Programm und beriihre mal den Arm!
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Experiment: Kiirbis-Bob

Aufgabe 1:  Ein echtes Kiirbis-Licht flackert immer ein bisschen.

9 @ 00

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 ,
+ Start

r N
links und
Wiederhole unendlich oft

— . - : rechts!
Arm [[ITR2 EENRA gedriickt?
Wiederhole unendlich oft

Schalte LED Auge an Farbe C |

Schalte LED Auge [{Z=i5kd an Farbe | | - Achte auf
7 die Farben!

Schalte LED Auge [[TE8 an Farbe C | [ﬁ

Schalte LED Auge an Farbe ©

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

BY SA
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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 gehf so:

C

+ Start

Wiederhole unendlich oft

Arm [ITXA LKA gedriickt?

Wiederhole unendlich oft

Schalte LED Auge [[L/&Ed an Farbe C

Schalte LED Auge [[¥ej=kd an Farbe € |

S ENCRN S I Gl links v [l aus v | NEU
Schalte LED Korper [EEiichd ELE2

Schalte LED Auge /&K an Farbe § |
Schalte LED Auge [{Z=ilzkd an Farbe €

Schalte LED Korper [Hi<Ea Em *
Schalte LED Korper rechts «

Aufgabe 2: Starte das Programm und teste es. £ Was macht der Bob?
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°

Experiment: Kiirbis-Bob o

o 9 Hoppla! Zur Party sind auch zehn kleine Monster eingeladen!
¢  Zdhle mal nach...
Und du weilt ja, Monster hinken. Also muss Bob hinkend blinken!

ARLodE B

TANNE TINTE PELZI KUGEL ROLLE HORNLI BUH LOTTE ZACK TROT
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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 FYenll links v |l oben v Kells[gie aus x
_ _ = Andere ALLE
Wiederhole unendlich oft

Ll e T Zohlen! (@y
[ Sénate LED Auge [EEEd on orbe T
(& Ve me C bt

Schalte LED Korper [iHdiikd ELEA
(& Warte me C 0

Sénate LED Auwge IIERD an forbe § NEU

Schalte LED Auge an Farbe [g

g Warte ms

Schalte LED Kérper [[I5%2 ELEd

8 Warte ms

Schalte LED Kérper [Edichd ETEED

8 Warte ms

Aufgabe 2: Starte dein Programm. Blinkt Bob jetzt hinkend?
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Experiment: Kiirbis-Bob

Aufgabe 1 Das sind ja aufdringliche Monster, sie zwinkern uns zu! Das kann Bob
auch, wir programmieren ein Zwinkern:

+ Start

\.":f/iederhme unendlich oft

mache | + wenn Arm K] gedriickt?
Wiederhole unendlich oft
-
Schalte LED Auge [fdi7kd an Farbe C |
Schalte LED Kérper ' an v |
Séhate LED Auge LTS an Farbe §
-
NEV ,,

Warte ms

Schalte LED Kérper aus v NEU

(& Warte ms C 100 |
Sinate L£D Auge LR on Forbe € NEU
g Warte ms E

Aw

Aufgabe 2: Starte dein Programm. Zwinkert Bob dir zu?

@ r0b.b0b3.0rg Lernkarten GS - BOB3 - Station Y - V1.5 - (8/13)




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:

NN\

(r
Klick = Profimodus! ﬂ

(¢ g\

Mathematik Klick = Buchstaben l6schen —» macheGewitter ﬂ
eintippen
oxt PP
+ macheGewitter |l
o . > i
Nachrichten
~ i Weiter geht's auf der nichsten Kartel
g
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Experiment: Kiirbis-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:

N\

(r
. macheGewitter | ﬁ

Schalte LED Korper [[i5E3 ETEER Achte auf
e ENCN RS0 I Glyelsld rechis v |l aus v

links und
E Warte ms E / rechts!
Wiederhole mal

Schalte LED Korper [[iE3 ELE2

Schalte LED Korper [iZ=ii<hd [ElR
E Warte ms o
Sthalte LED Korper [GLCX3 ETTED -_ g
ST EICRN SN Glgolsid rechts v |l aus v
g Warte ms

Achte auf
an und aus!

~ i Weiter geht's auf der ndchsten Karte!
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Y10 Experiment: Kiirbis-Bob

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

Wiederhole unendlich oft
mache Arm CLEEED gedrickt?

mache | Wiederhole unendlich oft

-
Schalte LED Auge an Farbe €
S varems Cical
(¥ Vot e < e
=
.

Schalte LED Auge an Farbe

g8 Warte ms E
Schalte LED Kérper (<3 ENE2

Schalte LED er aus v |

Schalte LED Auge [[[il&X3 an Farbe €

Schalte LED Auge aus

¥ varte ms CEm

macheGewitter

Aufgabe 2: Starte das Programm und teste es. 4£? Was macht der Bob?
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Experiment: Kiirbis-Bob

YUCHU, dein blinkender, hinkender, gewitternder,
blitzender Kiirbis-Bob ist fertig!l!

Wiederhole unendlich oft

mache | 4 wenn Arm [[EEd KD oedriickt?

mache | Wiederhole unendlich oft

Schalte LED Auge [Mi=%3 an Farbe € |
Schalte LED Auge [X=i=kd an Farbe C

00—
P macheGewitter

Schalte LED Kérper [[I<E3 ETEED
S EYCN RS Ty =l rechts v |l aus v |

g Warte ms 90C
0 —
ge [IISEd an Farbe € | Wiederhole C | mal

Schalte LED Auge XS5kl an Farbe § | mache | Schalte LED Kérper [[VCka ETK2
| & warte ms ( Sthalte LED Korper (0K I

Schalte LED Kérper
Schalte LED Kérper [[EE3 ETEED
Schalte LED Kérper [aicka ETEEA

Schalte LED Kérper [
Schalte LED Kérper an v

Schalte LED Kérper aus
E Warte ms 1600

Schalte LED Augem an Farbe € |

Schalte LED Auge aus

macheGewitter
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Experiment: Kiirbis-Bob L W * %

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

[ o/

[ | =la)
o L [
0o} o
‘-
O - &,

77 9% 77 Aufgabe 2:  Programmiere eine Profi-Einschalt-Funktion: Bob soll erst anfangen
zu leuchten, wenn beide Arme gleichzeitig beriihrt werden! Hast du
eine Idee wie das geht? Probiere mall
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