Lernspiel 02 Aufgabe 4A

Das musst du vorbereiten:

¢ Du hast Die Maus blinzelt fertig programmiert. Wenn du
dein Programm startest, blinzelt sie also zweimal.

e Losche das Programm fir den Ton. Ziehe das Programm
dafur nach links auf die Blocke und lass es dort los.

Aufgabe:

Lass den Elefanten im Ufo starten und durch das Weltall
gleiten!

e Andere die Kostiime so, dass nicht mehr die Maus blinzelt,
sondern dass sich der Elefant im Ufo bewegt.

e Flge daflir die passenden Elefanten-Kostiime ein und
I6sche alle Maus-Kostime.

e Achtung! Du musst zuerst die neuen Kostime einfligen
und kannst danach die alten I6schen.

e Flge einen Block ein, der den Elefanten zu einer zufalligen
Position gleiten Iasst.

e Wahle auch noch einen passenden Hintergrund.
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Lernspiel 02 Aufgabe 4B

Das musst du vorbereiten:

e Du hast Die Maus blinzelt fertig programmiert. Wenn du
dein Programm startest, blinzelt sie also zweimal.

e Losche das Programm fir den Ton. Ziehe das Programm
daflr nach links auf die Blocke und lass es dort los.

Aufgabe:

Lass den Elefanten im Ufo starten und durch das Weltall
gleiten!

e Andere die Kostiime so, dass nicht mehr die Maus blinzelt,
sondern dass sich der Elefant im Ufo bewegt.

o Flge daflr die Kostime Weltall-11, Weltall-12 und Weltall-
13 ein.

e Losche danach alle Maus-Kostume. Dafur klickst du in der

Kostimansicht auf das kleine x in den Bildern.

e Lasse dann den Elefanten zu einer zufalligen Position
gleiten. Daflir musst du einen Block aus diesem Bereich zu
deinem Programm hinzuflgen:

Bewegung
1x

e Andere den Hintergrund zu Weltall.
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Aufgabe 4C 1/3

Das musst du vorbereiten:

Du hast Die Maus blinzelt fertig programmiert. Wenn du
dein Programm startest, blinzelt sie also zweimal.

Losche das Programm flr den Ton. Ziehe das Programm
dafur nach links auf die Blocke und lass es dort los.

Aufgabe:

Lass den Elefanten im Ufo starten und durch das Weltall
gleiten!

OF - 1

Fuge die Kostime Weltall-11, Weltall-12 und Weltall-13
ein.
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Aufgabe 4C 2/3

Losche dann die Mauskostime.

Klicke auf Code. So kommst du wieder zurtick
in den Programmierbereich.

< Code < Kostiime © Téne

Der Elefant soll sich zu einer zufalligen
Position bewegen. Dafur musst du diesen
Block zu deinem Programm hinzufugen:

gleite in o Sek.zu Zufallsposition v
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Kontrollkarte

Lernspiel 02 Aufgabe 4C 3/3

Hier siehst du die Losung fiir die Aufgabe:
e Andere dann den Hintergrund zu Weltall:

@ Hintergrund %

Wenn » angeklickt wird

nachstes Kostim

@ a
Weltal

gleite in o Sek.zu Zufallsposition »

e Kilicke danach wieder auf Code.

¢ | ' Hintergriinde 0 Tone
e Teste dein Programm. Q}g
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