Lernspiel 05 Kontrollblatt

So sieht die Programmierung von ,,Mathefant* aus:

Y Richti! Weiter sol KUl 2 JECIREN

sonst

ool Das stimmt leider nicht. Nachste Aufgabe: fﬁro Sekunden
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Lernspiel 05 Aufgabe 1A 1/2

Basis:

e Du hast Mathefant fertig programmiert. Wenn du dein
Programm startest, stellt der Elefant Plus-Aufgaben.

Aufgabe: Programmiere dein eigenes Lernspiel!

Eine Figur soll Matheaufgaben stellen. Es sollen Mal-Aufgaben
sein, also Multiplikationsaufgaben. Es soll auRerdem immer nur
eine Reihe abgefragt werden. Also zum Beispiel nur die 5er-Reihe.

e Uberlege, was du am ,Mathefant“-Programm &ndern musst,
um dieses Lernspiel zu programmieren.

e Fir Mal-Aufgaben brauchst du einen neuen Block. So sieht
er aus:

Uberlege, wo du ihn einsetzen musst.

e Uberlege, an welcher Stelle du den Text &ndern musst.

e Beim ,Mathefant” entscheidet der Zufall, mit welchen Zahlen
du rechnen musst. Uberlege, was du machen musst, damit
nur die Zahlen von einer Reihe abgefragt werden, also zum
Beispiel die 5er-Reihe.

Programmieren mit der Maus © WDR 2019 planetschule ®

Lernspiel 05

Aufgabe 1A 2/2

Wenn die Programmierung fertig ist, kannst du das
Lernspiel so verandern, wie du es gerne héattest:

Wer soll die Aufgaben stellen? Flge eine Figur hinzu und
|6sche dafir den Elefanten.

Andere auch den Hintergrund, so wie es dir gefallt.

Teste dein Programm. Wenn alles klappt, &ndere die
Reihen, die abgefragt werden. So kannst du immer die
Einmaleins-Reihe Uben, die du gerade brauchst.
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Lernspiel 05 Aufgabe 1B 1/2 Lernspiel 05 Aufgabe 1B 2/2

Wenn die Programmierung fertig ist, kannst du das
Lernspiel so verandern, wie du es gerne héattest:

Basis:

e Du hast Mathefant fertig programmiert. Wenn du dein
Programm startest, stellt der Elefant Plus-Aufgaben. e Wer soll die Aufgaben stellen? Flige eine Figur hinzu und
|6sche daftir den Elefanten.

Achtung! Kopiere erst dein Programm vom Elefanten und
ziehe auf die neue Figur. Dann kannst du den Elefanten
l6schen. Wenn du nicht mehr weil3t, wie das geht, spiele
noch einmal Lernspiel 04 ,Wimmelbild®.

e Andere auch den Hintergrund, so wie es dir gefallt. Wie das
geht, erfahrst du in Lernspiel 01 ,Die Weltraum-Maus*.

e Teste dein Programm. Wenn alles klappt, &ndere die
Reihen, die abgefragt werden. So kannst du immer die
Einmaleins-Reihe Uben, die du gerade brauchst.

Aufgabe: Programmiere dein eigenes Lernspiel!

Eine Figur soll Matheaufgaben stellen. Es sollen
Multiplikationsaufgaben sein, also ,Mal-Rechnen®. Es soll auerdem
immer nur eine Reihe abgefragt werden. Also zum Beispiel nur die
5er-Reihe.

e Uberlege, was du am ,Mathefant‘-Programm andern musst,
um dieses Lernspiel zu programmieren.

e Fir Mal-Aufgaben brauchst du einen neuen Block. So sieht er
als:

Uberlege, wo du ihn einsetzen musst.

e Uberlege, an welcher Stelle du den Text &ndern musst.

e Beim ,Mathefant” entscheidet der Zufall, mit welchen Zahlen
du rechnen musst. Uberlege, was du machen musst, damit
nur die Zahlen von einer Reihe abgefragt werden, also zum
Beispiel die 5er-Reihe.
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Aufgabe 1C

Lernspiel 05 Aufgabe 1C Lernspiel 05

Basis:
¢ Du hast Mathefant fertig programmiert. Wenn du dein Programm startest, stellt der Elefant Plus-Aufgaben.

Aufgabe: Programmiere dein eigenes Lernspiel!

Der Elefant soll Matheaufgaben stellen. Es sollen Mal-Aufgaben sein. Es soll nur die 5er-Reihe abgefragt werden.

An diesen Stellen musst du in dem Mathefant-Lernspiel etwas andern:

Losche diesen Block:

Trage 5 an der Stelle ein.

Schreibe hier mal statt plus.

Tausche die beiden Operatoren aus:

i = Ishl1 + Iahi2 & dann

N Richtig! Weiter sol R 2 JERTEEE

CRPSY Das stimmt boider richt, Nbchsto Autgabe: RO 2 JEEES

(X
QO
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Lernspiel 05 Aufgabe 1

Kontrollkarte

Hier siehst du eine mégliche Lésung fur die Aufgabe.

Diese Zahl musst du
verandern, um eine
andere Einmaleins-
Reihe zu Uben.

Wenn *» angeklickt wird

seize zahl1~ auf )

seize Zahl2 v auf Zufallszahl von o bis o

PO Wie viel ist... R o Sekunden

denke | Zahl1 fir o Sekunden

denke | Zahl2 fir o Sekunden

falls = Zahl1 * Zahl2

PR Richtig! Weiter so! BT} o Sekunden

sonst

N Das stimmt leider nicht. Nichste Aufgabe: Rl 2 JEEOTURTS
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