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Finfihrung: mit iPad ) ¢

Aufgabe 1:  Starte die BOB3 App [ixis

Aufgabe 2:  Schalte das BobDock ein und verbinde es

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

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

Aufgabe 1:  Verbinde den BOB3 mit dem Tablet

Aufgabe 2:  Starte die BOB3 App [xd

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

Womit mochtest du den BOB3 programmieren?

Primary Blocks Blocks ProgBob
Klickl é m o — Y —
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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 ein:
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Aufgabe 3:  Warte, bis das Programm geladen wurde ... iﬁé
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Finfuhrung: Editor entdecken ) ¢

Aufgabe 1. Schau dir erst mal alles an:

Programm-Block:
Alles was der Roboter
machen soll, fiigst du

.1 hier ein

Aktion

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

verschiedenen Blocke,
. . Sensoren
findest du hier

wiederhole unendlich oft Starten:
Kontrolle
\/' " mache Programm auf den BOB3
Logi

ubertragen

BOB3-SMD ~

Mathematik

Nachrichten Miilleimer:
Loschen von Blocken

Datenschutz ’
Impressum & Credits

Aufgabe 2:  Suche den Knopf zum Starten: [

¢ ) Uberlege mit einem Mitschiiler, wozu man ihn verwendet.
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Aufgabe 1:

Aufgabe 2:

Aufgabe 3:

Aufgabe 4:

Aufgabe 5:

.00

Grundlagen: Augen-LEDs *

Nimm den Block BT e " FEE

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

Start

wiederhole unendlich oft

mache | schalte LED Auge an Farbe & /;Ikk' ﬁ

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

Start .
[ Stre] Klick

wiederhole unendlich oft
mache | schalte LED Auge [Ta o hganiFarbe & |

Andere die Eigenschaft ,links" in ,rechts": §

v rechts

links

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

Verwende noch einen zweiten Block, EfFEIEIT  tnks * I
so dass beide Augen leuchten!
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Grundlagen: Blocke *

Aufgabe 1:  Nimm den Block "l 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 [T an Farbe PREN wenn der Deckel aufgeht!
schalte LED Auge an Farbe & |

> N

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 P starte
dein Programm auf dem BOBS3.
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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!

)

Start

ick!
wiederhole unendlich oft Klickl
mache | schalte LED Auge {3 =0\ 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: Kérper-LEDs *

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

Start

wiederhole unendlich oft
mache

schalte LED Auge [(Zld1is84 an garbe C
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Aufgabe 2:  Nimm den Block [ R inks * fan ©

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

Start

wiederhole unendlich oft

mache [schalte LED Korper (il 'Icm -

Aufgabe 3: P Starte dein Programm auf dem Roboter - & was macht Bob?
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A7 Grundlagen: Korper-LEDs

Aufgabe 1:  Andere die Eigenschaft .links" in .rechts":

oy -
wiederhole unendlich oft
mache | schalte LED Korper §=l« <5 Lol N2

v rechts

links

Aufgabe 2: [ Starte dein Programm auf dem Roboter.

Aufgabe 3:  Verwende noch einen zweiten Block, [N links - an -
so dass beide Korper LEDs leuchten!

B Start

wiederhole unendlich oft

mache [schalte LED Korper [l Lol B

!F

schalte LED Kérper (U <84 Llif2

7% 9% Aufgabe 4:  Jetzt sollen zusétzlich noch beide Augen leuchten! Hast du eine
Idee, wie das geht? Probiere mal!
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