Lernspiel 04 Aufgabe 4A 1/2

Das musst du vorbereiten:

e Du hast Wimmelbild fertig programmiert. Die Figuren auf
der Bihne machen also alle etwas, wenn du sie anklickst.

Aufgabe:
Lass die Fledermaus flattern!

Teil 1:

e Fige die Fledermaus zum Wimmelbild hinzu.

e Wenn die Fledermaus angeklickt wird, soll sie zuerst in einer
Sekunde zu einer zufélligen Position gleiten.

e Danach soll sie zweimal die Flugel 6ffnen und wieder
schliel3en, so dass sie die Fligel am Ende wieder
eingeklappt hat.

Tipp: Die Fledermaus flattert, wenn sie zum nachsten
Kostim wechselt. Probiere aus, wie oft sie das Kostim
wechseln muss, bis sie die Fligel zweimal aus- und wieder
eingeklappt hat.

Tipp: Am besten kannst du den Kostiim-Wechsel sehen,
wenn du einen Block mit warte einbaust.

e Zum Schluss soll die Fledermaus sich so oft um 90 Grad

drehen, bis sie wieder so aussieht wie am Anfang. Probiere
aus, wie oft sie sich drehen muss.
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Teil 2:

Fuge auch einen passenden Ton ein.
Wenn die Fledermaus mit den Flugeln flattert, soll zweimal
der Klang ,Ente flattert“ abgespielt werden.

Tipp: Damit der Ton erst dann abgespielt wird, wenn die
Fledermaus die Fligel bewegt, musst du einen Block mit
warte in das Ton-Programm einbauen.
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e Fir Teil 1 brauchst du Blocke aus diesen Bereichen:

Das musst du vorbereiten:

e Du hast Wimmelbild fertig programmiert. Die Figuren auf der
Bihne machen also alle etwas, wenn du sie anklickst.

Aufgabe: Lass die Fledermaus flattern!

Teil 1- Bewegung Aussehen Ereignisse Steuerung
e Fige die Figur Fledermaus zum Wimmelbild hinzu. 2% 1x 1x Ax
e Wenn die Fledermaus angeklickt wird, soll sie in einer

Sekunde zu einer zufélligen Position gleiten. Du kannst selbst Teil 2:

bestimmen, wie schnell sie sich bewegt. Daflir anderst du
einfach die Zahl in einem der Blocke.

e Wenn die Fledermaus angeklickt wird, soll sie die Fligel
offnen und wieder schlie3en, so dass sie die Fligel am Ende
wieder eingeklappt hat. Dafiir muss sie mehrmals das Kostiim
wechseln. Du brauchst diesen Block:

e Flge auch einen passenden Ton ein.
e Wenn die Fledermaus mit den Flugeln flattert, soll
zweimal der Klang ,Ente flattert® abgespielt werden.

Tipp: Damit der Ton erst abgespielt wird, wenn die
Fledermaus die Fligel bewegt, musst du einen Block
mit warte in das Ton-Programm einbauen.

e Fir Teil 2 brauchst du Blocke aus diesen Bereichen:

Probiere aus, wie oft die Fledermaus das Kostiim wechseln
muss, bis sie die Fliigel zweimal aus- und wieder eingeklappt
hat.

Tipp: Am besten kannst du den Kostiim-Wechsel sehen,

wenn du nach dem lila Block einen Block mit warte einbaust. Klang  Ereignisse Steuerung

e Zum Schluss soll die Fledermaus sich so oft um 90 Grad
drehen, bis sie wieder so aussieht wie am Anfang. Probiere
aus, wie oft sie sich drehen muss.

1x 1x 2X
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Das musst du vorbereiten: ¢ Danach soll sie zweimal mit den Fligeln flattern, so dass sie

die Fligel am Ende wieder eingeklappt hat. Dafir muss sie
6 Mal das Kostim wechseln. Dafur brauchst du diese

Blocke:
-

2

Du hast Wimmelbild fertig programmiert. Die Figuren auf der
Bluhne machen also alle etwas, wenn du sie anklickst.

Aufgabe: Lass die Fledermaus flattern!
Teil 1:

e Fige die Figur Fledermaus zum Wimmelbild hinzu.

e Dann soll die Fledermaus sich so oft um 90 Grad drehen, bis
sie wieder so aussieht wie am Anfang. Dafir brauchst du
diese Blocke:

e Wenn die Fledermaus angeklickt wird, soll sie zuerst zu
einer zufalligen Position gleiten. Daflir brauchst du diese

.. drehe dich nach  um Grad
Blocke: @

gleite in ° Sek. zu Zufallsposition v
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Kontrollkarte
Teil 2: Hier siehst du eine mégliche Lésung fur die Aufgabe.

* Flge auch einen passenden Ton ein. Daflr baust du ein
zweites Programm.

* Wenn die Fledermaus mit den Fllgeln flattert, soll zweimal der
Klang Ente flattert abgespielt werden. Dafir brauchst du diese
Blocke:

Wenn diese Figur angeklickt wird Wenn diese Figur angeklickt wird

gleite in o Sek. zu Zufallsposition +

Wenn diese Figur angeklickt wird

spiele Klang Ente flattert v ganz

spiele Klang Ente flattert + ganz

wiederhole (@) mal

Tipp: Der Ton soll nicht sofort abgespielt werden, sondern
erst, wenn die Fledermaus die Flugel bewegt. Daflir brauchst
du noch diesen Block:

9
2
2
g

warte

» Uberlege, an welcher Stelle du ihn einsetzen musst. Baue
ihn dann in das Ton-Programm ein.
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